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/ zadowoleniem witamy w 7 A tema 
tykę niekonwencjonalnego wykorzysta¬ 
nia komputera, /a miesiąc w cyklu 
'Alan inaczej' dowiemy się, co w radiu 
piszczy ... czyli jak sygnah radiowe za¬ 
mienić H' tekst na ekranie.' 

Bez przesady sami Państwo decydu¬ 
jecie o kształcie TA. bo coraz więcej 
drukowanych *■ ruch tekstów i progra 
mów pochodzi od samych czytelników 
Rad jestem takiej tendencji każdy dobry 
utwór ma otwartą drogę na nasze łamy. 
Piszcie więc, kochani jak najwięcej. 

lasty t przesyłki napływają nieprze¬ 
rwanym strumieniem, ruc dziwnego 
więc, ie selekcja jest ostra. Oczywiście 
jedynym kryterium oceny jest gust zespo¬ 
łu redakcyjnego f Proszę też pamiętać, ie 
taśmy i dyskietki są odsyłane tylko na 
wyraźne źyczeme nadawcy. 

Ijsty z pytaniami i zażaleniami są 
wmkhwte czytane, lecz nie wszystkie do¬ 
czekają się odpowiedzi, jeżeli me zowie 
rają opłaconej koperty zwrotnej 


Przypominam, te programy drukowa 
ne w TA można otrzymać za zaliczę 
mem pocztowym (płatne przy 
odbiorze?) nagrane na kasecie lub dys¬ 
kietce. W zamówieniu należy podać nu 
mer TA i rodzaj nośnika, wskazane też 
byłoby umieścić nazwisko i adres zama¬ 
wiającego. 



RtdalC&r 


Tajemnice Atari Pismo użytkowników ATARI XL/XJE skr. poczt. 702. 35-959 Rzeszów 2 
tel. (Rzeszów) 374-71 we urn. 250 lub 282. Redaktor naczelny: Janusz B. Wiśniewski 
współpracownicy: Daniel Kleczyński, Jarosław Łojewski, Lesław Pasternak 
opracowanie merytoryczne: L. K. AVALON; opracowanie graficzne: Danuta Bieńkowska 
skład. Dorota Kloc. Wydawca: Agencja Wydawnicza "Albatros". Adres redakcji: Rzeszów 
Targowa 1, pok. 801. Druk. Rzeszowskie Zakłady Graficzne, ul płk Lisa Kuli 19. Indeks 379972 


2 






























Budowa dyskowego pliku 
binarnego 

Plik binarny w formacie DOS-u 
może się składać z dowolnej licz 
by niezależnych segmentów (blo¬ 
ków). Każdy segment ma na 
przedzie tzw nagłówek, który 
określa obszar pamięci, gdzie 
DOS powinien umieścić dane te¬ 
go bloku Nagłówek może mieć 
długość 4 lub 6 bajtów, w tym 
drugim przypadku pierwsze dwa 
bajty zawierają liczby 255 Pier 
wszy segment pliku MUSI mieć 
nagłówek 6-bajtowy, bo stanowi 
to informację o rodzaju pliku dla 
DOS-u, pozostałe wedle uznania 

Końcowe cztery bajty nagłówka 
niosą adresy początku i końca ob¬ 
szaru pamięci, gdzie zostanie 
umieszczony ten segment. Bezpo¬ 
średnio po nagłówku następują da¬ 
ne segmentu w ilości wynikające) 
z nagłówka (adres2 - adres 1 
+ 1 bajtów). Inaczej mówiąc, seg¬ 
ment stanowi zapisany na dysku 
pewien obszar pamięci komputera 
uzupełniony o adresy określające 
jego położenie Po ostatnim bajcie 
danych może następować nagłó¬ 
wek następnego segmentu, itd. 

W praktyce rzadko odczuwamy 
potrzebę rozmyślania o nagłów 
kach bloków Robi to bowiem za 
nas asembler, który zapisuje każ 
dy ciąg bajtów, poprzedzony roz 
każeni ORG, w postaci osobnego 
segmentu. Warto przy tym pa¬ 
miętać, ze QA przed pierwszym 
ORG programu wykonuje "w my¬ 
śli rozkaz ORG O. 

Ten mechanizm pozwala pisać 
programy" bez rozkazów maszy¬ 
nowych, np taki 

OPT %100101 

ORG $8000 
EKRA EQU * 

DTA D' >» Programowanie ' 
DTA D'procesora 6502 «< ' 

ORG $600 

DLIS DTA B($70),B($70),B{$70) 

DTA B{$42),A(EKRA) 


DTA 

B($41),A(DLIS) 


ORG 

$480 

ORG 

$58 




DTA 

A(EKRA) 

PRÓG 

LDA 

#$AA 

ORG 

$2C5 


STA 

BARWA 

DTA 

B($02),B($6A) 

L0 

LDX 

#255 

ORG 

$22F 

LI 

STX 

OKRES 

DTA 

B($22) 


LDY 

DELAY 

DTA 

A(DLIS) 

L2 

DEY 





BNE 

L2 

Taki 'program spowoduje wy 


DEX 


świetlenie napisu na ekranie, cho¬ 


BNE 

LI 

ciaż nie zawiera ani jednego roz 


INC 

BPL 

DELAY 

L0 

kazu maszynowego Umieszcza 


STX 

BARWA 

on stosowne wartości w komór¬ 


STX 

OKRES 

kach sterujących wyświetlaniem 


JMP 

(10) 



obrazu wypełnia program dla 
ANTICu (DL) i ekran 

Rozkaz DTA pozwala umieścić 
w programie dane dowolnego ro¬ 
dzaju, np 0'teksf buduje ciąg baj¬ 
tów, zawierających kody ekrano¬ 
we (internal) znaków składają 
cych się na ’ tekst P. B(u>yrazenie) 
tworzy bajt z podaną wartością, 
zaś A(wyrazenie) - słowo. Poszczę 
gólne składowe rozkazu DTA od¬ 
dziela się przecinkami. 

Parametry asemblaąji OPT 
%lOO101 pozwolą wyemitować 
kod tego programu na dysk lub 
kasetę. Takie ustawienie zmusza 
asembler do poprzedzania każdego 
segmentu bajtami nagłówkowymi. 

Dwie uwagi Po pierwsze, nie 
każdy DOS podejdzie do tego ko¬ 
du jednakowo wyrozumiale Np 
SpartaDos będzie go próbował 
mimo wszystko uruchomić, ska¬ 
cząc do początkowych bajtów da¬ 
nych jak do programu W tym 
DOS ie trzeba się posłużyć rozka¬ 
zem LOAD nazwa_programu. Po 
drugie zmieniony wygląd ekranu 
pozostaje trwale, trzeba użyć kla¬ 
wisza RESET, żeby przywrócić 
ekran do normalnego stanu 

Dodanie do tego żywych efe¬ 
któw dźwiękowych będzie już wy¬ 
magało wykonania prawdziwego 
programu 

POKEY EQU $D200 
OKRES EQU POKEY + 0 
BARWA EQU POKEY + 1 


Ten fragment można dopisać 
bezpośrednio do poprzedniego 
Spotykamy tu nowy tryb adresa 
cji, który stosuje się tylko z roz 
kazem JMP, Jest to tzw skok po 
średni, procesor przejdzie do wy 
konywania rozkazu, którego ad 
res znajduje się w słowie pod ad 
resem 10 Aby taki program wy 
konał się od etykiety PRÓG, nale¬ 
ży uzupełnić go o 

ORG $2E0 

DTA A (PRÓG) 

DOS lub COS po załadowaniu 
wszystkich segmentów programu 
poszukuje w słowie pod adresem 
$2E0 adresu początku programu. 
Wcześniej ustawił te komórki w ta¬ 
ki sposób, by móc rozpoznać, czy 
program umieścił tam swoje dane. 
Jeżeli wczytywany program wsta 
wi tam (jako jeden z bloków) jakiś 
adres, to system po załadowaniu 
WSZYSTKICH bloków skacze do 
podanego adresu rozkazem JMP 
lub JSR. Z uwagi na to właśnie że 
niektóre systemy wywołują pro¬ 
gramy przez JMP, a nie JSR błę¬ 
dem jest kończenie programu 
użytkowego rozkazem RTS który 
nie ma żadnego sensu w parze 
z JMP Godny polecenia jest skok 
JMP (10), pod tym adresem bo¬ 
wiem zapisany jest adres początku 
głównej procedury DOS Do testów 
pod QA jednak, zwłaszcza gdy uży 
wa się klawisza RESET, lepiej cza¬ 
sowo wpisać RTS 
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Jak widać na powyższym przy 
kładzie, me jest wymagana jakaś 
konkretna kolejność segmentów, 
W szczególności segment definiu¬ 
jący adres uruchomienia może się 
znaleźć gdziekolwiek, nawet na 
początku programu. W praktyce 
jednak okazuje się, ze zachowanie 
porządku przynosi pewne korzy¬ 
ści Na przykład w SpartaDOS-ie 
program nie musi podawać adresu 
uruchomienia, o ile początek logi 
ezny programu pokrywa się z fizy 
cznym (innymi słowy jeżeli adres 
uruchomienia wskazuje na pier 
wszy bajt pierwszego segmentu). 

Można jednak zauważyć ze nie¬ 
które programy zaczynają się wy 
konywać jeszcze przed zakończę 
rneni procesu wczytywania. Na 
przykład QA wyświetla swą wizy 
tówkę i sprawdza przydział pa 
mięci zanim rozpocznie się odczyt 
właściwego programu. Takie 
działanie jest możliwe dzięki tzw 
micjalizacji międzysegmentowej. 
Wczytujący się program może 
wpisać w słowo $2E2 (INITAD) 
adres procedury (uprzednio 
wczytanej do pamięci), a system 
niezwłocznie wykona tę proce 
durę (przed odczytaniem nastę 
pnego segmentu) 

Dzięki temu mechanizmowi 
każdy segment może być wyko 
nywany bądź inicjalizowany oso¬ 
bno, możliwe też jest (jak w przy 
wołanym wyżej przykładzie QA) 
powtórne użycie obszaru pamięci 
po wykorzystanym już podpro¬ 
gramie do umieszczenia nastę 
pnego segmentu. Nie ma żadne 
go ograniczenia na liczbę takich 
międzyblokowych micjalizacji 
Jest to bardzo pożyteczny mecha 
nizm, choć trochę kłopotliwy, gdy 
się pisze programy do urucha 
miania takich plików Zwłaszcza 
odczyt z kasety, gdy procedura 
międzyblokowa wykonuje się zbyt 
długo może ulec zaburzeniu. 
Z tego względu niektóre kopiery 
np NCopy, wydłużają przerwy 
pomiędzy rekordami zapisywany 
mi na kasecie w miejscach, gdzie 
wykryty zostanie blok umieszcza 
ny w INITAD 


Budowa pliku 'BOOT' 

Programy samowczytujące, 
zwane żargonowo 'butami', zbu 
dowane są znacznie prościej Sze 
ściobajtowy nagłówek pliku okre 
śla jego długość, adres ładowania 
i uruchomienia Odmiennie niż 
w przypadku pliku dyskowego, 
gdzie nagłówek był elementem 
zewnętrznym w stosunku do seg¬ 
mentu, tutaj wchodzi on w skład 
wczytywanego bloku i jest razem 
z nim umieszczany w pamięci 
Pierwszy bajt nagłówka jest 
przez system ignorowany, zwykle 
więc zawiera O W drugim bajcie 
umieszcza się rozmiar pliku liczo¬ 
ny w 128-bajtowych rekordach 
co odpowiada fizycznej struktu¬ 
rze standardowego zapisu na ta¬ 
śmie lub na dysku (liczba O ozna 
cza 256 rekordów) Zawsze więc 
wczytuje się się wielokrotność 
128 bajtów. "BOOT" kasetowy me 
różni się niczym od dyskowego 

Ponieważ QA nie ma specjalne¬ 
go trybu do tworzenia plików 
samowczytujących, trzeba wyko¬ 
rzystać tryb bez nagłówków", co 
uzyskuje się rozkazem 

OPT %1100101 

Tym że nasz program nie wy 
pełni całkowicie wielokrotności 
128 bajtów, nie warto się przej 
mować. Trzeba tylko zadbać, by 
podany rozmiar me był krótszy 
od programu. Nasz przykład 
zmieści się z powodzeniem w jed 
nym rekordzie (sektorze). 

ORG $700 

DTA B(0),B(1) 

Drugi i trzeci bajt zawiera ad¬ 
res ładowania, czyli wskazuje 
miejsce w pamięci, gdzie zostanie 
umieszczony nasz but". System 
nie nakłada żadnych ograniczeń 
na ten adres, ale przyjęło się 



umieszczać programy samowczy¬ 
tujące od siódmej strony pamięci 

DTA A($700) 

Pozostałe dwa bajty nagłówka 
zawierają adres procedury inicja- 
lizacji O ile niczego nie popsuje¬ 
my, to ta procedura będzie się 
później wykonywać zawsze w wy 
mku naciśnięcia klawisza RESET 
Trzeba bowiem pamiętać, że 
samowczytuj ące programy z re 
guły są odporne na RESET Ty 
po wym przykładem takiego pro¬ 
gramu jest DOS 

DTA A(INIT) 

Nasz krótki but" może być wy 
korzystany w programie forma¬ 
tującym dyski, by omyłkowa pró 
ba wystarowania systemu z pu¬ 
stej dyskietki me powodowoła za 
wieszema komputera lub przy 
krych efektów dźwiękowych 

Po wczytaniu do pamięci stosow 
nej hczby sektorów (w naszym 
przypadku jednego), wynikającej 
z nagłówka, system uruchamia 
procedurę 'kontynuacji, która po¬ 
winna znajdować się bezpośrednio 
po nagłówku. Tej procedurze moż¬ 
na powierzyć różne zadania Zwy 
kle przejmuje ona wczytywanie 
dalszej części programu (bo raso¬ 
wy 'but" ma co najwyżej 3 sekto¬ 
ry). Jeżeh, tak jak w naszym przy 
kładzie, nie ma dalszej części, to 
wystarczy ustawić adres DOSVEC, 
by system wiedział, gdzie skoczyć 
po wykonaniu wszystkich czynno¬ 
ści wstępnych. 

D0SVEC EQU 10 

LDA <START 

STA D0SVEC 

LDA >START 

STA D0SVEC+1 

Procedura kontynuacji przeka 
zpje do systemu za pomocą flagi 
C informację o tym, czy proces 
wczytywania zakończył się powo 
dzeniem Ustawienie tej flagi oz¬ 
naczałoby porażkę. A zatem 

CLC 

RTS 

i proces BOOT został pomyślnie 
zakończony. Teraz system wyko¬ 
na swoje tajemnicze operacje, 
podczas których wywoła tez na¬ 
szą procedurę micjalizacji Jej ad- 
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res zostanie skopiowany z dwu 
końcowych bajtów nagłówka do 
słowa CASINI (2) w przypadku 
taśmy lub DOSINI (12) w przy 
padku dysku Ta procedura prze¬ 
znaczona jest do wykonywania 
podczas sekwencji RESET i po¬ 
winna regenerować te elementy, 
które RESET unicestwia Np 
DOS uzupełnia HATABS o wpis 
urządzenia "D:" Błędem jest nato¬ 
miast ustawianie komórek, które 
przy RESET me ulegają zmianie, 
jak DOSVEC lub BOOT (9) Nie¬ 
stety, wiele programów, tworzo 
nych przez dyletentów, tak właś 
me postępuje Wymusza to konie¬ 
czność ich 'przechytrzania" przez 
programy rezydentne, takie takie 
jak XLFnend czy Bug Hunter, co 
zwiększa stopień skomplikowania 
tych ostatnich. Dla naszych po 
trzeb w zupełności wystarczy 
RTS, ale dla lepszego wyobrażę 
ma, czy i kiedy się to wykonuje, 
zmieńmy kolor obrzeża ekranu 

RAMKA EQU 712 ^ 

ZNAKI EQU 709 % 


INIT LDA ZNAKI 
STA RAMKA 
RTS 

Teraz system spokojnie przeka 
ze sterowanie do głównego pro 
gramu, którego adres znajdzie 
w DOSVEC. A ten program wy 
świetli komunikat 

DTA C'Tu nic nie ma! ’ 
DTA C'Stuknij ESC...' 

DTA B($9B) 


EQU $E4 56 
EQU $340 
EQU 0 
EQU 9 

LDX #CHN0 
LDA #PISZ 
STA IOCB+2,X 
LDA <TEKST 
STA IOCB+4,X 
LDA >TEKST 
LDA IOCB+5, X 
LDA #255 
STA IOCB+8,X 
STA IOCB+9 , X 
JSR CIOV 

i zaczeka na wymianę dyskietki 
na właściwą oraz naciśnięcie kla¬ 
wisza ESC 

ESC EQU 28 

CH EQU 764 

LDA #ESC 



TEKST 


CIOV 

IOCB 

CHNO 

PISZ 

START 



WKEY CMP CH 

BNE WKEY 

po czym wykona zimny start 



COLD EQU $E4 77 


JMP COLD 
END 

Warto zauważyć, że nasz pro¬ 
gram me ulega klawiszowi RE 
SET, ma natomiast opcję "wy¬ 
jścia". Wiadomo przecież, że 99% 
uszkodzeń komputerów zdarza 
się podczas włączania lub wyłą 
czarna sprzętu Dlatego troskliwy 
użytkownik robi to jak najrza¬ 
dziej, zaś dobrze wychowany pro 
gram pomaga mu w tym, a me 
przeszkadza. 

Kod rozkazu 9 przekazany do 
CIOV oznacza polecenie wysłania 
napisu o długości nie większej niż 
podana w IOCB +S i +9 Przesyła¬ 
nie tekstu zostaje samoczynnie 
przerwane przy napotkaniu pier¬ 
wszego znaku końca wiersza ($9B 
= 155) Jest to wygodne przy wy 
pisywaniu jednego wiersza tekstu 
o mesprecyzowanej długości 

Dla testów zapiszmy nasz but" 
na kasecie, wpisując w QA nazwę 
C (w menu File/Obj) i wykonując 
Assembly Nagrany plik należy 
uruchamiać poprzez wykonanie 
zimnego startu przy wciśniętych 
klawiszach SELECT i START. 

Do wywołania procedury za 
mnego startu nie trzeba wcale 
wyłączać komputera Istnieje 
mnóstwo innych mniej lub bar 
dziej pomysłowych sposobów 
W DOS-ie lub COS le wystarczy 
napisać RUN E477 W Basicu 
praktykuje się BYE i RESET. 
W QA można ustawić adres Se¬ 


tup/Run na E477 i wykonać Run 
z głównego menu. Mając w pa 
mięci XLF a można przywołać 
wglądownicę, wpisać coś do ko¬ 
mórki 580, schować wglądownicę 
(by w przyszłości XLF się cały nie 
wczytywał) i nacisnąć RESET 

Ał?y umieścić nasz 'but" na dys 
kietce, najprościej jest użyć pro¬ 
gramu Turbo Watson lub jego 
młodszego kuzyna, Wacia, który 
prezentowany był w TA 4/91. Nale¬ 
ży wczytać sektor pliku zawierają¬ 
cego wersję OBJ naszego progra 
mu, włożyć do napędu sformato 
waną, pustą dyskietkę przeznaczo 
ną do testów, zmienić numer se¬ 
ktora na OOl i zapisać go Dyskiet¬ 
ka, uruchamiana przy wciśniętym 
klawiszu OPTION, zgłosi się naty 
chmiast, zaś bez OPTION - dopiero 
po rozkazie DOS 

Podczas zimnego startu kompu 
ter podejmuje próbę wczytania bu¬ 
ta' z dyskietki, a o ile trzymamy 
naciśnięty klawisz START, także 
z kasety. Brak napędu dysków 
kwitowany jest charakterystycz¬ 
nym "pyrczemem". Powodzeme od 
czytu programu z dysku powoduje 
ustawieme zerowego bitu (wartość 
1) w komórce 9 (BOOT), zaś powo¬ 
dzenie odczytu z kasety ustawia bit 
1 (wartość 2) Od tej wartości żale 
ży późniejsze zachowanie się syste¬ 
mu w procedurze RESET. zwanej 
też ciepłym startem. 2 powoduje 
wykonywanie procedury inicjalizu¬ 
jącej o adresie zapisanym w CASI- 
NI, a 1 - w DOSINI. Jak nietrudno 
się domyślić, wartość 3 wymusza 
wykonanie obu tych procedur. 

Komórka BOOT, bardzo ważna, 
określa zatem typ inicjalizacji. Jej 
poprawne ustawienie warunkuje 
prawidłową pracę systemu. Tym 
czasem do redakcji wciąż napływa 
ją cudowne pomysły, np. na nie 
śmiertelny mrugający kursor, któ 
rego podtrzymanie zasadza się na 
wpisaniu swojego adresu do DOSI 
NI i zmianie wartości komórki BO 
OT na 1 Takie programy wędrują 
prosto do kosza. Ich autorzy, po¬ 
siadacze magnetofonów, me zdają 
sobie sprawy z efektu, jaki ich pro¬ 
gram wywoła w DOS-ie. 


Janusz B Wiśniewski 
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100 % 


ATARI KEYS 


Program służy do bezbłędnego wczytywania pro¬ 
gramów z kasety magnetofonowej w standardzie 
ATAKI. 

Po wgraniu loadera BLC, COS a lub DOS a należy 
wgrać INTER.COM, po czym można wczytywać każ 
dy program z kasety nie 
obawiając się wystąpienia 
błędu odczytu W przypadku, 
gdy ten błąd wystąpi, ramka 
ekranu zmieni kolor Wtedy 
należy cofnąć kasetę o kilka 
rekordów, włączyć magneto¬ 
fon i wcisnąć OPTION i SE 
LECT Wczytywanie będzie 
kontynuowane. Gdy ramka 
powróci do swojego poprze 
dmego koloru, oznacza to, że 
program wczytuje się poprawnie 

Jerzy Kasenberg 



Generator Kodów Kontrolnych (TA 2/91) mimo 
wielu zalet posiada też jedną poważną wadę. Jest mą 
zmiana sumy kontrolnej wiersza w przypadku uży¬ 
cia w mm skrótów Program ten powstał, aby 
zmniejszyć nieco tę wadę. Powoduje on, że po naciś¬ 
nięciu odpowiedniego klawisza w kombinacji 

z SHIFT+CONTROL zo¬ 
stanie wyświetlona na 
ekranie odpowiednia in¬ 
strukcja BASICA. I tak 
SHIFT+CONTROL + 
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Marek Pasek 


Od redakcji: 

Programu tego używamy, od chwili'zapoznania 
się z mm, przy wczytywaniu programów nadesła¬ 
nych przez czytelników. Sprawuje się doskonale 
Czasem tylko błędy odczytu wprawiają komputer 
w taki stan (objawia się to charakterystycznym war 
kotem w głośniku), że me chce podjąć na nowo czy 
tama Wówczas na ogół pomaga naciśnięcie klawi 
sza BREAK Może pan Jerzy znajdzie na to jakieś 
bardziej soft lekarstwo 9 
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10 REM 
20 REM 
30 REM 
40 REM 

50 REM *-* 

60 A-1536:TRAP 80 

70 READ B:POKE A,B:A--A+1:GOTO 70 

80 A—USR{1536):NEW 

110 DATA 104,32,26,6,160,13,162,6,169 
120 DATA 9,76,92,228,173,242,2,162,27 
130 DATA 221,210,6,240,7,202,16,248 
140 DATA 238,26,2,96,160,0,140,242,2 
150 DATA 202,48,9,185,73,6,200,10,144 
160 DATA 249,176,244,132,240,166,240 
170 DATA 189,73,6,8,41,127,32,164,241 
180 DATA 230,240,40,16,240,169,32,32 
190 DATA 164,241,76,26,6,67,76,79,65 
200 DATA 196,67,83,65,86,197,67,79,76 
210 DATA 79,210,84,72,69,206,83,79,85 
220 DATA 78,196,82,69,65,196,68,65,84 
230 DATA 193,83,84,69,208,71,79,83,85 
240 DATA 194,71,79,84,207,82,69,83,84 
250 DATA 79,82,197,82,69,84,85,82,206 
260 DATA 80,76,79,212,80,69,69,203,80 
270 DATA 79,75,197,73,78,80,85,212,79 
280 DATA 80,69,206,80,79,83,73,84,73 
290 DATA 79,206,83,69,84,67,79,76,79 
300 DATA 210,68,82,65,87,84,207,70,79 
310 DATA 210,71,82,65,80,72,73,67,211 
320 DATA 67,76,79,83,197,78,69,88,212 
330 DATA 76,79,67,65,84,197,80,85,212 
340 DATA 71,69,212,76,73,83,212,221 
350 DATA 219,243,245,240,242,246,247 
360 DATA 239,238,234,232,237,235,203 
370 DATA 205,200,202,254,250,248,253 
380 DATA 249,227,229,224,226,230 
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Zgodnie z zapowiedzią zastano¬ 
wimy się dzisiaj wspólnie nad 
pętlami Życie podpowiada nam, 
że jest to sprytna konstrukcja, 
która powoduje wykonywanie ja 
kiejś sekwencji rozkazów 'w kół 
ko". Najprostszym przykładem 
może być pętla meskończona po 
legająca na bezwarunkowym sko¬ 
ku w miejsce poprzedzające ko 
mendę skoku. 

Przykłady: 

10 GOTO 10 


10 LIST 
20 GOTO 10 

Taką konstrukcję już poznali 
śmy w trzecim odcinku cyklu (TA 
5). Wyżej opisana pętla bez żad 
nych modyfikacji jest jednak uży 
wana bardzo rzadko. Niewiele 
jest sytuacji, w których zależy 
nam na wykonywaniu jakiejś se¬ 
kwencji komend bez żadnej mo¬ 
żliwości przerwania tego procesu 
(nie używając klawisza BREAK 
lub RESET, co jest ulubionym za¬ 
jęciem początkujących programi¬ 
stów). Zazwyczaj tworzy się więc 
pętle z różnorakimi warunkami 
końca lub wyjścia. Taką sytuację 

** 

it 


tez już mieliśmy we wspomnia¬ 
nym trzecim odcinku cyklu. Uży 
ta tam została komenda IF wyrażę 
me THEN działanie do sprawdzenia 
odpowiedniego warunku i ewen¬ 


tualnego opuszczenia (kontynuo¬ 
wania) pętli. Sama komenda IF 
została wtedy szczegółowo opisa¬ 
na. Aby dopełnić nasze wiadomo¬ 
ści na temat opuszczania pętli 
warunkowej należy rozróżnić jej 
dwa typy: 



1. Pętla z badaniem warunku 
końca na końcu pętli. 


3. Pętla z badaniem warunku 
końca na początku pętli. 

Z równym powodzeniem stoso¬ 
wane są obydwa, lecz już w fazie 
projektowania programu warto 
zastanowić się, który nadaje się 
lepiej do osiągnięcia określonego 
celu. Jeżeli chcemy na przykład 
zapętlić cały program, to pytanie 
"Czy mam powtórzyć program" 
i odpowiednią reakcję powinno 
się oczywiście umieścić na jego 
końcu (końcu pętli głównej). Je¬ 
żeli istnieje podejrzenie, że nawet 
jednokrotne wykonanie sekwencji 
komend może spowodować błęd¬ 
ne działanie lub frustrację u użyt¬ 
kownika programu, to warunek 
końca należy rozstrzygnąć na po¬ 
czątku pętli. 

Aby się nieco oswoić z różnora¬ 
kimi pętelkami spróbujemy obli¬ 
czyć sumę liczb od 1 do 133. 

10 LICZBA=1:SUMA=0 
20 SUMA=SUMA+LICZBA 
30 LICZBA=LICZBA+1 
40 IF LICZBA<>123+1 THEN 20 
50 ? SUMA:END 


Sam programik jest bardzo 
prosty, choć całkiem "zielonym" 
konstrukcja SUMA=SUMA+LI 
CZBA może wydawać się dziwna 
Powoduje ona po prostu dodanie 
do poprzedniej wartości SUMY 
kolejnej LICZBY (zwiększanej 
w wierszu 30). Wiersz lO jest ko¬ 
niecznym ustaleniem wartości 
początkowych SUMY i LICZBY 

Przyjrzyjmy się baczniej wier¬ 
szowi 40 Jest to właśnie badanie 
warunku końcowego pętli. Pole 
ga na sprawdzeniu, czy LICZBA 
przekroczyła już 133 (stąd 
133+1) i jeżeli nie, to należy kon¬ 
tynuować obliczenia. Sprawdźmy 
teraz, jak będzie się zachowywał 
program dla dowolnej wartości 
początkowej i końcowej LICZBY 
Wszystko będzie w porządku dla 
wartości początkowej mniejszej 
bądź równej wartości końcowej. 
Gdyby tak jednak w wierszu lO 
napisać LICZBA=8, a po słowie 
IF w wierszu 40 napisać LICZ- 
BAo5+l? Oczekiwalibyśmy ob¬ 
liczenia sumy liczb od 8 do 5. 
Z punktu widzenia logiki jest to 
bez sensu, lecz przy pisaniu pro¬ 
gramów często może się zdarzyć 
Co więc zrobi nasz program? Na¬ 
piszmy RUN i poczekajmy chwil¬ 
kę. Nic? No to jeszcze chwilkę. 
Niestety nie doczekamy się nicze¬ 
go. Program się po prostu ZA¬ 
WIESIŁ 
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Złe dobranie parametrów spo¬ 
wodowało, że pętla nagle stała się 
bez końca. Pomóżmy sobie i kom 
puterowi naciskając BREAK. Mo¬ 
żemy nawet sprawdzić obliczoną 
wartość SUMY pisząc po prostu 
? SUMA i naciskając RETURN 
Naszym oczom ukaże się dziwna 
liczba niezbyt przystająca do na¬ 
szego wyobrażenia o wyniku. Ja¬ 
ki wynik pragnęlibyśmy osiąg¬ 
nąć? Zakładając, że istnieje tylko 
suma liczb liczona od mniejszej 
do większej (lekka herezja mate¬ 
matyczna) powinno to być O (ze 
ro) Zastanówmy się dlaczego 
program nie działał prawidłowo 
Otóż nigdy zwiększając jakąś licz¬ 
bę nie możemy otrzymać liczby 
mniejszej. Zatem nasz warunek 
końca jest do wyrzucenia. A gdy¬ 
by tak zamiast sprawdzania czy 
LICZBA osiągnęła wartość o je¬ 
den większą od 5 zbadać, czy jest 
od niej większa? Napiszmy 

40 IF LICZBA <=5 THEN 20 


zmieniając nieco warunek i wy¬ 
muszając wierszem 40 bezwarun 
kowy skok na początek pętli. Te¬ 
raz pełny sukces jest gwaranto¬ 
wany. 

Należałoby oczywiście wspo¬ 
mnieć o możliwości badania wa 
runku końca pętli w jej środku, 
lecz jest to sposób nieelegancki 
i w znaczny sposób zakłóca przej¬ 
rzystość programu. 

Opisane pętle są w pewien 
sposób "sztuczne", to znaczy bu 
dowane z pomocą odrębnych ko¬ 
mend basicu służących również 
do innych celów Jedyną komen 
dą czysto basicową służącą do 
budowania pętli jest konstrukcja 
z FOR. 

FOR licznik=wartość początkowa 
TO wartość końcowa STEP krok 

(ciąg komend). NEXT licznik 

W skrócie FOR zapisujemy F 
a NEXTN 



i wykonajmy program. Tym ra 
zem będziemy bliżej sukcesu, bo¬ 
wiem jakiś wynik uzyskamy Nie¬ 
stety i tym razem będzie on dale¬ 
ki od oczekiwań. Zamiast zera uj 
rżymy na ekranie ósemkę. Można 
by oczywiście dodać przed po 
czątkiem pętli dodatkowy waru¬ 
nek sprawdzający poprawność 
wprowadzonych danych, lecz pro¬ 
ściej (albo poprawniej) jest prze 
nieść badanie warunku końca na 
początek pętli 

10 LIC2BA=8:SUMA=0 
15 IF LICZBA>=5 THEN 50 
20 SUMA=SUMA+LICZBA 
30 LICZBA=LICZBA+1 
40 GOTO 15 
50 ? SUMA: END 


Opisana wyżej konstrukcja oz 
nacza polecenie powtarzania cią¬ 
gu komend, dopóki licznik nie 
osiągnie wartości końcowej, z za¬ 
strzeżeniem, że zmieniany jest 
o krok podany po słowie STEP. 
Krok może być ujemny, a gdy ma 
wynosić 1 można pominąć słówko 
STEP i jego wartość. 

Nasz programik zapisany przy 
użyciu tej pętli wyglądałby nastę¬ 
pująco: 

10 SUMA=0 

20 FOR LICZBA=8 TO 5 
30 SUMA=SUMA+LICZBA 
40 NEXT LICZBA 
50 ? SUMA: END 

Jego wygląd może sugerować, 
że warunek końca pętli (8<=5) 
będzie sprawdzony na początku. 


Niestety nic bardziej mylnego 
W ATARI BASIC warunek końca 
pętli FOR jest sprawdzany na jej 
końcu (sic!). Może to czasem pro 
wadzić do tragicznych pomyłek, 
gdyż pętla ta zawsze wykonuje 
się przynajmniej raz. Spróbujcie 
sami Jak w powyższym przy kła 
dzie użycie najprostszej i przej¬ 
rzystej konstrukcji FOR do orga¬ 
nizacji pętli me musi być najefe¬ 
ktywniejsze. 

Jeszcze jedna ważna uwaga na 
temat pętli FOR ,NEXT. Należy 
stanowczo unikać zmian wartości 
licznika w jej wnętrzu 

Zazwyczaj chcemy, by nasze 
programy wykonywały się szyb¬ 
ko. Należy unikać umieszczania 
wewnątrz pętli zbędnych ko¬ 
mend, badania zbytnio złożonych 
warunków, zwłaszcza w pętlach 
wykonujących się dużo razy. Przy 
tysiąckrotnym wykonaniu doda 
nie nawet "szybkiej" komendy 
może znacznie zwolnić wykona¬ 
nie całości. 

W piątym numerze Tajemnic 
Atari do cyklu "Pierwsze kroki” 
zakradł się błąd. Jest to, niestety, 
pomyłka bardzo istotna Nie tyle 
z powodu wagi poruszanego pro¬ 
blemu, choć prezentowany pro¬ 
gramik nie zachowywał się po¬ 
prawnie, lecz z uwagi na nieodpo¬ 
wiedzialność autora. Podszedłem 
do opracowania przykładu zbyt 
machinalnie i nie sprawdziłem 
go Polegałem tylko na swojej 
głowie. Okazało się to zgubne 
w skutkach. Przyznaję się do błę¬ 
du bez bicia, gdyż z tej całej przy 
gody płynie ważna nauka Do 
programowania nie wystarczy 
sama wiedza i doświadczenie. Na¬ 
wet najlepszy program nie prze 
testowany jest gorszy od każdego 
działającego poprawnie. 

Zobaczmy wreszcie na czym po¬ 
legał błąd Wiersz 50 podany na 
końcu artykułu powinien wyglą¬ 
dać następująco: 

50 IF 0DP0W$O"N" AND ODPOW$<> 
”n" THEN 30 

Jeszcze raz przepraszam. 


Mirosław Liminowicz 


8 



Z wielką radością przyjmujemy co¬ 
raz to nowe zwiastuny nadchodzącej 
wiosny Wprawdzie piszę ten artykuł 
w listopadzie, a przeczytają go Pań¬ 
stwo najpóźniej na początku grudnia 
(mam nadzieję), ale dla nas atarow- 
ców ma szanse nadejść wiosna, a po 
mej może i lato. Budzą się mianowicie 
ze snu zimowego programiści Do 
medawna L.K AVALON był w zasa¬ 
dzie jedynym znaczącym, bądź próbu¬ 
jącym coś znaczyć producentem 
oprogramowania na małe ATARI 
w Polsce Była to poniekąd sytuacja 
dla firmy korzystna, lecz patrząc 
w przyszłość me było się z czego cie¬ 
szyć Nie chodzi oczywiście o tak wy¬ 
świechtane ostatnio hasło - twórcza 
konkurencja, lecz o powolne wymie¬ 
ranie rynku naszego ulubionego 
komputerka Każde stworzenie jest 
skazane na śmierć w przypadku nie¬ 
dostatecznej ilości pożywienia Ta re¬ 
guła dotyczy tez komputerów Nasza 
maszynka była chronicznie medoży- 
wiana Brak nowego oprogramowa¬ 
nia powodował stopniowy z anik zain¬ 
teresowania sprzętem tak przecież 
doskonałym w swojej klasie Długo 
trzeba było czekać, ale może było 
warto Powob powstają nowe firmy 
próbujące sił w produkcji, a nie 
w kradzieży oprogramowania Obu¬ 
dzili się programiści z Gdańska, War¬ 
szawy, i innych regionów Polski Po¬ 
mijając produkty aralonowe, jest już 
w czym przebierać Z Warszawy Or¬ 
tografia i Battle Slup", ze St anin a 
Tnside' Kvadryk+Gabi i Futurę 
Composer , z Gdańska Miecze Vald- 
gira , to programy, które zaistniały 
na rynku Wszyscy producenci trzy- 

W ostat nim numerze Tajemnic Ata- 
ri zapowiadaliśmy nową grę 
"Zmierzch . Z wielu powodów me mo¬ 
że się ona jednak ukazać Wszystkich, 
którzy ją zamówib, a otrzymali "Sape¬ 
ra' serdecznie przepraszamy i zapew¬ 
niamy, że nie zostab nabrani SAPER 
to superatrakcyjna gra okraszona do¬ 
skonałą muzyką Świeży pomysł, oraz 
mnogość plansz to niekwestionowane 
atuty SAPERA Informujemy rów¬ 
nież, o naszych planach wydawni¬ 
czych. Na gwiazdkę powinien się uka¬ 
zać rewelacyjny program Janusza 
Pelca Chaos Musie Composer' Przy 
jego pomocy powstały melodie do LA- 
SERMANII, eksportowych wersji MI- 



mają też w zanad¬ 
rzu nowe dzieła, 
i miejmy nadzieję, 
że niedługo rynek 
małego ATARI bę¬ 
dzie naprawdę bo¬ 
gaty w nowości 
Nie zawsze, me 
wszystkim i me 
wszystko od razu 
się udaje. W boju 
z giełdowymi zło¬ 
dziejami czasem padają Bogu ducha 
winni ludzie Producenci starają się 
jak mogą, by ich programy nie dawa¬ 
ły się łatwo powielać Jest to zrozu¬ 
miałe, gdyż nik t me lubi, gdy z owo¬ 
ców ich pracy i pieniędzy korzystają 
inni . Niestety czasem te starania są aż 
zbyt skuteczne Programy zbyt często 
me chcą się wczytywać (przykre do¬ 
świadczenia z kasetami 'Spektry") 
Prosiłbym o' wybaczenie nam produ¬ 
centom), tych drobnych niedociąg¬ 
nięć One wszystkie miną Tak try¬ 
wialna rzecz jak poprawne nagranie 
kasety staje się problemem, gdy trze 
ba ich nagrać parę tysięcy My (AVA- 
LON) też mieliśmy z tym na początku 
wiele kłopotów Tylko obecność na 
rynku i zdobywane doświadczenie po¬ 
zwala przezwyciężać takie trudności 
Jedno jest pewne: warto kupować 
gry, czy programy użytkowe u ofi¬ 
cjalnych dystrybutorów I to z kilku 
nawet powodów Pierwszy, bliższy 
ciału: dostajecie Państwo ładnie opa¬ 
kowaną objętą gwarancją kasetę lub 
dyskietkę Drugi: pozwalacie Państwo 
przeżyć polskim programistom a me 
złodziejom W Polsce niestety nie jest 
rozpowszechniony pogląd o koniecz¬ 


ności ochrony praw autora jakiegoś 
dzieła. Na napisanie dobrej gry po¬ 
trzeba co najmniej trzech miesięcy 
wydajnej pracy kilku osób Przecież 
dobry programista grafik czy muzyk, 
wkładając swoją pracę, powinien spo 
dziewać się określonych profitów. 
A jako dobrzy fachowcy (gdyby każdy 
potrafił pisać gry, to mielibyśmy ich 
masę) pow inni być godnie wynagra¬ 
dzam Niestety spełnienie tego postu¬ 
latu jest trudne Gry firmowe mogą 
się pozornie wydawać drogie, lecz po 
głębszym przeanalizowaniu me jest 
to takie oczywiste Koszty kaset, 
oprawy graficznej, nagrania, utrzy¬ 
mania biura, wreszcie usług poczto¬ 
wych są tak horrendalne, ze końcowy 
efekt nie może dziwić 

Na koniec tego febetonu jeszcze 
apel Dajmy szansę programistom 
Jeżeli przy okazji tej odwilży me za¬ 
robią ONI, lecz giełdowi złodzieje, to 
bardzo długo trzeba będzie czekać na 
kolejną falę nowych, polskich progra¬ 
mów, i to me tylko na małe ATARI 


Mirosław Liminowicz 


SJI i FREDA oraz nowej gry SAPER 
To jest prostsze niz się wydaje Prze¬ 
konacie się sami! 

Kolejną nowością jest wspaniała 
gra przygodowa o roboczym tytule 
Sexmisja" i scenariuszu częściowo 
opartym na f ilmi e o podobnym tytu¬ 
le. W okohcach Nowego Roku po wid 
na być gotowa wersja dyskowa, kase¬ 
towa spóźni się dwa, trzy tygodnie 

Dostajemy sporo listów od posiada¬ 
czy drukarek, z prośbami o pomoc 
w drukowaniu po polsku Wychodząc 
na przeciw oczekiwaniom proponuje¬ 
my Państwu mini pakiecik prostego 
edytora z programem drukującym 


dla wszystkich popularnych w Polsce 
typów drukarek Program przystoso¬ 
wany będzie zarówno dla posiadaczy 
gotowych mterfac’ów, jak i dla maj¬ 
sterkowiczów potrafiących podłączyć 
drukarkę do gniazd joysticków. Sche 
mat odpowiednich połączeń będzie 
bezpłatnie dodawany do każdej kopii 
pakietu 

Kompletny wykaz naszych produ¬ 
któw na ostatniej strome 
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GŁOSZENIA OGŁOSZENIA OGŁOSZENIA OGŁOSZENIA 
IA 


SPEKTRA 

oferuje: 

Oryginalne, polskie gry i programy komputerowe na ATARI XL/XE: 

1 a. GABI — za tę grę mozesz otrzymać Amigę !!! 

1 b KVADRYK — Smok w labiryncie Gra zręcznościowo-logiczna. 
a + b jako zestaw na jednej dyskietce lub kasecie (standard + turbo), 

INSIDE — lot statkiem kosmicznym po wnętrzu komputera i jego naprawa 
PWW — zestaw gier edukacyjnych dla dzieci 

FUTURĘ COMPOSER — pierwszy polski program muzyczny umożliwiający pełne wykorzystanie 
możliwości dźwiękowych, 

IRON DEBUGER — monitor, debuger z możliwością przerwania wykonującego się programu 
SPECTRA COPY — “inteligentny* kopier dysk-kaseta-kaseta (także turbo) 

MARLOWE — monitor dyskowy z wieloma opcjami, szczególnie polecany do LDW, CALJFORNIA, TOP, TOMS. 
A BASIC COMPILER — kompilator języka basie 

Prowadzimy sprzedaż hurtową, detaliczną i wysyłkową. 

Zapraszamy do współpracy studia komputerowe, sklepy, hurtownie i in. Istnieje możliwość zapewnienia 
wyłączności do rozpowszechniania naszych programów na określonym trenie 

Nawiążemy kontakty z osobami tworzącymi oprogramowanie i sprzęt na popularne w kraju komputery 
(Atari, C64, Amiga, IBM) 
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Nasz adres: 


Studio Komputerowe SPEKTRA 
21-400 Łuków 
tel 29-23 


soft 


Studio Komputerowe SPEKTRA 
21-422 Stanin 
tel 11-70 
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ATARI - COMMODORE SERVI CE 

• naprawy sprzętu komputerowego 

• komputery, stacje dysków, magnetofony, 
joysticki, monitory 

• modernizacje sprzętu 

• rozszerzenie pamięci, 

TURBO do magnetofonu i in. 

• bogate oprogramowanie 

• regeneracja taśm do drukarek 

Rzeszów, Poznańska 2a/8 
tel. 447-20, 447-63 W, 9 

NOWOŚĆ !!! 30 programów w OA, 
dzięki którym mażesz zrozumieć asembler 
Kaseta/dysk + opis - 36.000 zł przekazem. 

Marek Pasek, Mikołajczykal2/25l, 35—206 Rzeszów 


A H ,11 W i 

I ATARI COMMODORE 

j| Naprawy komputerów, monitorów itp, 

? Montaż TURBO ROM PLUS w magnetofonach Atari. 

PLUS 

Kraków tel. 33-23-12 pon. i czw. 9°°-l l 00 
** ul Mochnackiego 67 w godz. sob, iO°°-14 00 . 



i 


Punkty przyjęć: 

Rzeszów tel. 548-82 Tarnów tel. 33-15-41 

(wieczorem) ul. Traugutta 7/10 (Mo- 

ul. Rejtana 33 sklep "Bajt' śclce) środa 17 00 -19 6c ' 

Prowadzimy także komis komputerowy. 



I 
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Nowa, w całości po polsku, 
konwersacyjno handlowa gra 

GIEŁDA 


wprowadzi Cię w arkana pracy maklera 

GRA -i- Instrukcja + dyskietka, kaseta - 25 000 zł 

■ Jakub Przybyłowicz ul. Murarska 8/14 
| 27-200 Starachowice 

|| Jeżeli piszesz własne programy 
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GENERATOR PRZEBIEGÓW IMPULSOWYCH 


I 


Ośmiobitowy ATARI to nie tylko obliczenia, prze 
twarzame tekstów i gry. Można wykorzystać kompu¬ 
ter jako programowany układ do generowania stanów 
logicznych i przebiegów impulsowych, do pomiarów 
i sterowania. Takie podejście zdarza się elektronikom 
o zacięciu układowym, a rezultaty pracy bywają inter¬ 
esujące. Niektóre z takich aplikacji opisywane były 
w krajowej literaturze (1), (3), (4) Artykuł niniejszy 
przynosi nieco praktycznych informacji o przykłado 
wych przebiegach elektrycznych, jakie można wyge¬ 
nerować za pomocą naszego komputera. 

Wyjście monitorowe sygnału AUDIO 




Rys. 1 Układ wyjściowy fonii w ATARI 

Podstawową funkcją tego wyjścia jest dostarczenie 
sygnału dźwięku do monitora. Można je wykorzysty 
wać do rozmaitych innych celów. Układ wyjścia toru 
fonii znajdujący się w komputerze pokazano na rys. 1 
Najłatwiej jest sterować częstotliwością i amplitudą 
sygnału z poziomu Atari Basic, lub Turbo Basic XL - 
instrukcje 'SOUND ..." i "DSOUND Przy programo¬ 
wym ustawieniu maximum amplitudy i minimum znie¬ 
kształceń (np SOUND 0,100,10,15) otrzymuje się prze¬ 
bieg zbliżony do prostokątnego o międzyszczytowej 
wartości napięcia ok. 0,2V (rys 3). Zastosowane we¬ 
wnątrz komputera sprzężenie pojemnościowe powodu¬ 
je wyraźne różniczkowanie przebiegów o częstotliwo¬ 
ściach poniżej 1kHz. Przy częstotliwościach ponadaku 
stycznych zaczyna odgrywać rolę ograniczone pasmo 
przenoszenia i sygnał zaczyna mieć kształt bardziej 
zbliżony do sinusoidalnego, jednak następuje wyraźny 
spadek amplitudy - do ok. O, IV przy 50kHz i ok. 0,03V 
przy 100kHz. Można oczywiście sterować układ PO 
KEY generpjący sugnał akustyczny z poziomu języka 
maszynowego, jednak kształt przebiegów na wyjściu 
komputera będzie taki, jak opisano powyżej. 




Rys 2 Przebiega na wyjściu monitorowym (AUDIO) 


Generowanie przebiegów na gniaz¬ 
dach joysticków 

Korzystając z możliwości programowych układu 
PIA obsługującego złącza joysticków można genero¬ 
wać przebiegi o prawidłowym kształcie prostokąt¬ 
nym i amplitudzie bliskiej 5V w całym dostępnym 
zakresie częstotliwości (od zera do ok 100kHz). 
Układ PIA połączony jest z gniazdami joysticków za 
pośrednictwem elementów zabezpieczających przed 
przeciążeniem oraz zakłóceniami Schemat dla jed 
nęj takiej linii pokazano na rys 3. 



Układ taki nie sprzyja dobremu przenoszeniu na 
wyjście szybkich przebiegów impulsowych. Znacznie 
poprawia się ich kształt przez połączenie wyjścia re¬ 
zystorem ok. 2,2 kilooma do napięcia +5V (dostę¬ 
pne na gnieździe joysticka). Przy takim spolaryzo¬ 
waniu przenoszone są bez większych zniekształceń 
impulsy o długości powyżej ok. 10 mikrosekund. 
Układ PIA może generować stany logiczne i ciągi 
impulsów dzięki sterowaniu bezpośrednio przez 
procesor. Po przeprogramowaniu danej linii PIA ja¬ 
ko wyjścia, utrzymuje ona stan logiczny, jaki miał 
odpowiedni bit bajtu dostarczonego ostatnio przez 
procesor. 









































Dostarczając na adres PA ($D300) kolejno odpo 
wiedme bajty, można generować dowolne sekwencje 
stanów logicznych na poszczególnych liniach. Wszy¬ 
stko byłoby dalej proste, gdyby nie przerwania ge¬ 
nerowane w systemie przez rozmaite źródła, Wytrą¬ 
cają one procesor z rytmu i jego praca jest zbyt nie¬ 
regularna jak na generację szybkich przebiegów 
okresowych. Radą na to jest zablokowanie prze¬ 
rwań rozkazem SEI dla procesora oraz w reje¬ 
strach DMACTL ($D400) i NMIEN ($D40E). Nic nie 
zastąpi przykładu, oto zatem przykładowy przebieg 
prostokątny (rys 4) oraz program umożliwiający je¬ 
go wygenerowanie. Przebieg pojawia się na linii 
PAO Pozostałe są nadal ustawione jako wejścia. 



************************************ 

* GENERACJA IMPULSÓW PROSTOKĄTNYCH * 

* (PRZEZ PORT JOYSTICKA) * 

* Witold Prokopowicz * 

* 1991 * 

************************************ 



OPT 

%10101 

CONSOL 

EQU 

$D01F 

PA 

EQU 

$D300 

PAC 

EQU 

$D302 


ORG 

$600 


LDA 

#$3 


STA 

PAC 


LDA 

#01 


STA 

PA 


LDA 

#$34 


STA 

PAC 


LDA 

#$01 


STA 

PA 


LDA 

#1 

* 

JSR 

$FDFC 


LDY 

#0 


STY 

$D4 0E 


STY 

SEI 

$D400 


* 

* 


PROGRAMOWANIE PA 


BIT 0 JAKO WYJŚCIE 
KONIEC PROGRAMOWANIA 

STAN "1" NA WYJŚCIE 


"BEEP" I CZEKAM NA 
NACISN. KLAWISZA 
BLOKADA PRZERWAŃ 

I DMA 


W "Y" JEST ZERO 
W "A" JEST JEDYNKA 


LOOP 

STA 

PA 


JSR 

DEL IM 


JSR 

ICO 


STY 

PA 


JSR 

DEL05M 


STA 

PA 


JSR 

DEL0 IM 


STY 

PA 


JSR 

DEL0IM 


JMP 

LOOP 

DEL IM 

JSR 

DEL05M 

DEL05M 

LDX 

#174 

DELP 

DEK 



BNE 

DELP 


RTS 


DEL01M 

LDX 

#29 

DELSP 

DEK 



BNE 

DELSP 

DEL 

RTS 


ICO 

BIT 

CONSOL 


BEQ 

OUT 


RTS 


OUT 

LDA 

#$30 


STA 

PAC 


LDA 

#00 


STA 

PA 


LDA 

#$34 


STA 

PAC 


LDA 

#$40 


STA 

$D40E 


LDA 

#3 


STA 

$D400 


CLI 



RTS 



END 

KONIEC 


"l" NA WYJŚCIE 

SPR. PRZYCISK "START" 
"0" NA WYJŚCIE 


1 milisekunda 
0,5 milisekundy 

0,1 milisekundy 

NACIŚNIECIE "START" 

PROGRAMOWANIE PA 

WSZYSTKIE WEJŚCIA 

ODBLOKOWANIE PRZERWAŃ 

ORAZ DMA 



Wyłączenie w Atari przerwań i DMA powoduje 
m. in. zanik obrazu i brak reakcji na klawiaturę 
Z tego też względu w programie umieszczono pro¬ 
cedurę testowania przycisku 'START". Jego naciś¬ 
nięcie spowoduje przerwanie generacji i wyjście 
z programu po odtworzeniu stanu przerwań oraz 
przeprogramowaniu PIA. Bez tego przerwać pro¬ 
gram można by tylko przyciskiem 'RESET', co me 
wydaje się szczególnie eleganckie. Trzeba jednak 
pamiętać, że procedura sprawdzania stanu konsoli 
zabiera kilka mikrosekund i nie można tego faktu 
pommać przy generowaniu bardzo szybkich prze¬ 
biegów Procedurę w języku maszynowym można 
łatwo przystosować do współpracy z Basicem (PLA 
na początku i zamiana BRK na RTS). Przytoczony li- 
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Sting programu przygotowano za pomocą Quick 
Assemblera. Z moich doświad zeń wynika, że QA 
dobrze się nadaje do takich eksperymentów - jest 
możliwość natychmiastowego testowan a progra¬ 
mu, a assemblacja jest szybka 

"P riimon non nocere' 

Wiele jest interesujących doświadczeń i ■wynikłych 
z nich zastosowa ń w których do portów pierwotnie 
przeznaczonych do joysticków przyłącza się inne, 
nietypowe układy. Atari me należy do komputerów 
psujących się zbyt łatwo, jednak w nietypowych ap 
likacjach pojawia się realne niebezpieczeństwo, jeśli 
nie są przestrzegane pewne zasady 


• Układy i ew. przyrządy zewnętrzne (np oscylo 
skop) przyłączamy do gniazda komputera tylko 
przy wyłączonym zasilaniu Mimo, ze zarówno 
komputer, jak i np oscyloskop mają transforma 
tory oddzielające, to na ogół me docenia się roli 
pojemności między uzwojeniem pierwotnym 
i wtórnym Prądy płynące przez te pojemności 
mogą być -wystarczające do spowodowania meod 
wracalnych uszkodzeń układów komputera 
w momencie wkładania wtyku do gniazda 

• Z wyżej wymienionych względów zdecydowanie 
nie można też dotykać lutownicą żadnych ele¬ 
mentów połączonych gaiwamczme z gniazdem 
komputera 

• Można zasilać układy zewnętrzne napięciem 5V 
dostępnym na gmezdzie joysticka, jeśli pobór 
prądu nie przekracza ok 50xnA Przed przyłącze 
mem do komputera nie od rzeczy jest przetes o- 
wać taką przystawkę z innym zasilaczem 5V 

• Obciążeniem danej linii z P1A może być najwyżej 
jedno wejście układu TTL lub ekwiwalentny 
układ na elementach dyskretnych Jeszcze lepiej 
stosować układy CMOS. 

• Jeśli dołącza się układy z zasilaniem własnym, 
w których (choćby w stanie awaryjnym) mogą do 
gniazda komputera dostać się napięcia powyżej 
5V, jedynym niezawodnym rozwiązaniem jest 
stosowanie transoptorów. 


LITERATURA 

1. P.Strzelecki, W.Zientara Porty Joyst ckow cz 1 i 2; 
Bajtek nr 2 i 4 1688 

2 Prokopowicz W , Sobolewski G Chronokomparator 
do sprawdzania chodu zegarków - Radioelektronik 
nr 31691 

3 m&a J B Wiśniewski Centronics dla ATARI XE'XL ; 
Komputer, nr 6 1988 

4 łan Chadwick, 'Mappmg the Atari", COMPUTE Bo- 
oks Pubhcation 

5 Zientara W. “ Poradnik Programisty Atari wyd, SOE- 
TO 1686 

Witold Prokopowicz 



taje 


VV?i. 




Gra naw ązuje do niedawnych wydarzeń na Bli¬ 
skim Wschodzie Polega na umiejętnym sterowaniu 
po zaminowanym terenie czołgiem który ciągle jest 
atakowany przez śmiercionośne Seudy. W trakcie 
gry zdobywa się stopnie wojskowe od szeregowca 
do... no właśnie, jak na razie nikt nie ukończył tej 
gry, choć na pierwszy rzut oka wydaje się prosta. 


Sterowanie odbywa się za pomocą joysticka lub 
klawiatury (SPACE oraz SHIFT) CLEAR w trakcie 
gry powoduje autodestrukcję a ESC powrót do pro 
graniu nadrzędnego BREAK pozwala na chwilę 
przerwy. 


Do poniższych danych należy dołączyć Zgry- 
wusł- (TA 6/91), który pozwoli na uzyśkame-ąamo- 
dzielnego programu. 


WL 1000 REM *-* 

RF 1002 REM : Operacja Pustynna Burza : 
YE 1004 REM : autor: Dariusz Zolna : 
VE 1006 REM :(c) 1991 Tajemnice Atari : 

XR 1008 REM *--* 

FE 1010 DATA FFFF0088DD8E6820EB8BA9038D 
GJ 1020 DATA CFD220C88BADFC02C91CD0034C 
AE 1030 DATA C18BA9FF8DFC02A99AA0012052 
QX 1040 DATA 8CA013A9D591B08810FBA9C2A0 
NK 1050 DATA 0120528CA204A013A90091B088 
KM 1060 DATA 10FBA928205D8CCA10EFA9008D 
WC 1070 DATA 7B8C8D848C8D828C8D728C8D85 
UT 1080 DATA 8C8D878CA9FF8D718C201689AD 
ND 1090 DATA 7E8CF0034CE78AAD858CF0034C 
JW 1100 DATA 838BA511D00720C88BA9808511 
SY 1110 DATA AD78028D758CAD84028D748CAD 
BA 1120 DATA FC028D7F8CC91CD0034CC18BC9 
XU 1130 DATA 36D0034CE78ACD808CF00CC921 
LI 1140 DATA D005A90E8D758CAD7F8CAD0FD2 
SR 1150 DATA 2908D005A9008D748CAD758CCD 
IF 1160 DATA 818CF013C90ED00FAD728CD00A 
VQ 1170 DATA A905SD728CA9288D768CAD748C 
NL 1180 DATA D014AD828CF00FAD718C100AAD 
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DA 

1190 

T 

DATA 

JR 

1200 

DATA 

GA 

1210 

DATA 

AU 

1220 

DATA 

MW 

1230 

DATA 

QH 

1240 

DATA 

ZC 

1250 

DATA 

LZ 

1260 

DATA 

IN 

1270 

DATA 

DH 

1280 

DATA 

FP 

1290 

DATA 

VM 

1300 

DATA 

IV 

1310 

DATA 

SS 

1320 

DATA 

FW 

1330 

DATA 

YX 

1340 

DATA 

OG 

1350 

DATA 

SD 

1360 

DATA 

MU 

1370 

DATA 

UY 

1380 

DATA 

AR 

. 1390 

DATA 

VN 

1400 

DATA 

OW 

1410 

DATA 

NB 

1420 

DATA 

BO 

1430 

DATA 

QS 

1440 

DATA 

BP 

1450 

DATA 

RL 

1460 

DATA 

RR 

1470 

DATA 

XZ 

1480 

DATA 

MX 

1490 

DATA 

ZG 

1500 

DATA 

QW 

1510 

DATA 

EW 

1520 

DATA 

RJ 

1530 

DATA 

LC 

1540 

DATA 

OM 

1550 

DATA 

MB 

1560 

DATA 

IQ 

1570 

DATA 

NJ 

1580 

DATA 

CC 

1590 

DATA 

MI 

1600 

DATA 

RE 

1610 

DATA 

XC 

1620 

DATA 

KK 

1630 

DATA 

DC 

1640 

DATA 

QM 

1650 

DATA 

JL 

1660 

DATA 

RZ 

1670 

DATA 

SM 

1680 

DATA 

YJ 

1690 

DATA 

LA 

1700 

DATA 

AS 

1710 

DATA 

ZL 

1720 

DATA 

HJ 

1730 

DATA 

VM 

1740 

DATA 

PA 

1750 

DATA 

UD 

1760 

DATA 

MA 

1770 

DATA 

EX 

1780 

DATA 

DS 

1790 

DATA 

NA 

1800 

DATA 

DB 

1810 

DATA 

TS 

1820 

DATA 


taf 


728CD005A9 00 8D718CA9FF8DFC 
02AD7f8C8D808CAD758C8d818C 
AD748C8D828CAD728C8D738CA5 
14186904C514D0FC4C5E88A912 
A00220528CA5B018695085B2A5 
B1690 085B3A0 O 0A212C8B1B088 
C952D002A90091B0C8B1B28891 
B2C8CA10EACE7A8CD01FAD0AD2 
290F092 038ED7B8C8D7A8CA921 
A00220528CA003B9B28C91B088 
10F8A962A00220528CA013A200 
CE798C1022AD7B8C4A8D7C8CA9 
0C38ED7C8C8D798CAD0AD22902 
F00BAD848C1869028D848CA24E 
8A91B0CE72 8C10 0EA9 O 08D72 8C 
8D768C8D00D28D01D2A96438ED 
728C8D00D2AD728C0A6D728C09 
E08D01D2A9EAA0 012 052 8CA5B0 
38ED768C85B0A5B1E90085B1A9 
9285B2A98C85B3A203AD728CF0 
01E8A0 03B1B0C97EF0 G3C94ED0 
0AAD738CD005A9FF8D7E8CB1B2 
91B08810E5A92 82 05D8CA9 042 O 
67 8CCA10D6A98CA0 022 0528CAD 
848CC9323008A9008DP48CEE7B 
8CAD7B8CC910D008A9FF8D858C 
4C4C8A0A0A0a0A1869 C^AAAOOF 
BD668D91B0CA8810F7AD718C30 
53A98F38ED718C8D03D2AD718C 
09108D02D2A916A0022052 8CAC 
718CB1B0F017EE848CA00FA900 
91B08810FBA90F8D878CAC718C 
4C958AA95291B0EE718CAD718C 
C910300FA9FF8D718CA90091B0 
8D02D2 8D03D2EE868CAD86 8CC9 
033005A9008D868CAD868C0A0A 
6902AAA002BDA68C999F8CCA88 
10F6AD878CF01A09808D05D2A9 
FF8D04D2CE87 8CD00BA9 008D87 
8C8D04D28D05D26020B68BA932 
8D00D2A9C88D02D2A2 0F8A8D7 4 
8C09808D01D28D03D2A913A0 02 
20528CA5B038ED768C85B0A5B1 
E90085B1A202A002A9008D758C 
AD748CF00BAD0AD2298318694B 
8D758CAD758C91B08810E3A928 
205D8CCA10D9A5141869 04C514 
D0FCAE748CCA10A720B68B8D7E 
8CA0098C7C8CA5141879888CC5 
14D0FC202A8CAC7C8CA5141879 
888CC514D0FC20EB8BAC7C8C88 
10DA2 02A8C4C01882 0B68BA99A 
A00120528CA96685B2A98E85B3 
A2 05A013B1B291B08810F9A928 
205D8CA9142 06 7 8CCA10EA2 0C8 
8B202A8C4C0188A007A9009900 
D2 8810FA6 02 0B6 8B202A8C6 0A9 
FF8DFC02ADFC02C9FFD016AD0F 
D22908F00FAD1FD0C906F008AD 
8402F0034CCD8B60A971A00120 
528CA9B6 85B2A9 8C85B3A9DE85 
B4A98E85B5A2 07A015B1B091B4 
B1B291B08810F5A928205D8CA9 
1620678CA5B418691685B49002 



UN 1830 DATA E6B5CA10DB60A971A00120528C 
CG 1840 DATA A9DE85B2A98E85b3a207A015B1 
SM 1850 DATA B291B08810F9A928205D8CA916 
AL 1860 DATA 20678CCA10EA6018655885B098 
ZE 1870 DATA 655985B1601865B085B09002E6 
LC 1880 DATA B1601865B285B29002E6B36000 
EP 1890 DATA 0000010000180C0D2800000000 
LB 1900 DATA FFFF0F00000000000000010203 
EM 1910 DATA 060A0C10161E000000000042CD 
UB 1920 DATA 5200CDCDCD003C3F0F00000000 
XL 1930 DATA 003F0F003C3F00003C000F007E 
GR 1940 DATA 80D2FC808080CDCD55554E4E00 
OS 1950 DATA 0000004E4E5555CDCD808080D6 
PH 1960 DATA 8080AF80b080A580B280A180A3 
RQ 1970 DATA 80AA80A19A8080C2D6808082B0 
AE 1980 DATA F5F3F4F9EEEEE180A2F5F2FAE1 
EM 1990 DATA 828080C2D9246C61000234616A 
RH 2000 DATA 656D6E69630021746172690259 
GR 2010 DATA D900006E61706973616C00240E 
JM 2020 DATA 3A6F6C6E6100000059D6086309 
LU 2030 DATA 2465002A65740010180E10190E 
HV 2040 DATA 11191911C2D680808080808080 
ND 2050 DATA 80808080808080808080808080 
CZ 2060 DATA C2808080CECED5D54D4D000000 
GM 2070 DATA 004D4DD5D5CECE808080B3FAE5 
VP 2080 DATA F2E5E7EFF7F980808080808080 
RK 2090 DATA B3F4E1F2F3FAF980F3FAE5F2E5 
EH 2100 DATA E78E80ABE1F0F2E1EC80808080 
TT 2110 DATA 80808080808OB0ECF5F4EFEEEF 
PS 2120 DATA F7F980808080808080B3E9E5F2 
FT 2130 DATA FAE1EEF48080808080808080B3 
UQ 2140 DATA F4E1F2F3FAF980F3E9E5F2FAE1 
EV 2150 DATA EEF4ADECE1E4F3FAF980E3E8EF 
PV 2160 DATA F2E1FAF980A3E8EFF2E1FAF980 
DK 2170 DATA 8080808080808080B3F4E1F2F3 
HT 2180 DATA FAF980E3E8EFF2E1FAF980B0EF 
YT 2190 DATA E4F0EFF2F5E3FAEEE9EB808080 
OL 2200 DATA 80B0EFF2F5E3FAEEE9EB808080 
YI 2210 DATA 80808080ABE1F0E9F4E1EE8080 
XG 2220 DATA 80808080808080ADE1EAEFF280 
PH 2230 DATA 80808080808080808080B0EFE4 
YN 2240 DATA F0EFECEBEFF7EEE9EB80808080 
WY 2250 DATA B0EFECEBEFF7EEE9EB80808080 
FF 2260 DATA 808080A7E5EE8E80B3E8F7E1F2 
ZL 2270 DATA FAEBEFF0E6812A657374657300 
ZQ 2280 DATA 7374776F727A6F6E7900646F00 
WA 2290 DATA 77616C6B690E3A646F62796C65 
ZR 2300 DATA 73006E616A0D0077797A737A79 
JP 2310 DATA 0073746F7069656E00776F6A0D 
EM 2320 DATA 00736B6F77790069006D6F7A65 
PR 2330 DATA 737a006a757a00007a61637a61 
FO 2340 DATA 63007069736163006B7369617A 
FR 2350 DATA 6b696f0073776f69636800707a 
UQ 2360 DATA 657A7963696163680EE002E102 
MR 2370 DATA 0188 
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Kolejne trzy Wędy dotyczą pra¬ 
cy wyłącznie podczas współpracy 
z peryferiami. 

Błąd nr 19 

Ładowany program nie mieści 
się w pamięci przeznaczonej do 
użytku przez Basic, Należy postę 
pować jak w przypadku wystąpie¬ 
nia błędu numer 3, patrz podpun¬ 
kty a) i b) lub też maksymalnie 
skrócić istniejący program w pa¬ 
mięci napisany w Basie-u, do któ¬ 
rego doczytujemy dane lub pro¬ 
gram (np instrukcją ENTER). 

Błąd nr 20 

Błąd ujawni się w wypadku uży¬ 
cia niewłaściwego numeru urzą¬ 
dzenia zewnętrznego Dla Basic-u 
dozwolone jest użycie numeru 
urządzenia z przedziału od 1 do 
7. Aby program działał popra¬ 
wnie należy zmienić numer pery 
feria, tak aby zawierał się w po¬ 
danym zakresie. 

Błąd nr 21 

Program jest wczytywany do 
pamięci komputera niewłaściwą 
instrukcją. Nagrywając program 
na nośnik zewnętrzny musimy 
zapamiętać, jaką instrukcją zosta 
ło to uczynione gdyż program 
przyjmie format odpowiedni dla 
danej instrukcji sterującej Wła 
ściwe pary instrukcji w kolejno¬ 
ści: nagrywanie wczytywanie to' 
CSAVE-CLOAD. LIST ENTER, 
SAVE LOAD albo RUN. 

Interpretacja błędów o nume 
rach od 138 do 177 jest niezależ¬ 
na od obecności Dyskowego Sy¬ 
stemu Operacyjnego, pozostałe 
mąją nne znaczenie w zależności 
od tego, czy są wywoływane 
przez DOS-a czy przez Basic 

Błąd nr 128 

Podczas wykonywania operacji 
we Scia/wyjścia został naciśnięty 

awisz BREAK. W celu uniknię- 





cia tego błędu należy me naciskać 
klawisza BREAK. 


Błąd nr 129 

Błąd występuje w wypadku po¬ 
nowienia instrukcji OPEN dla 
otwartego już kanału wejścia/wy 
jścia. Powtórna próba otwarcia 
zbioru jest niedozwolona, po jej 
dokonaniu system operacyjny 
automatycznie zamyka kanał 
WE/WY Dobrym zwyczajem jest 
zamykanie tego zbioru przed pró¬ 
bą jego otwarcia, uchroni to pro¬ 
gram przed wystąpieniem błę 
dów. 

Błąd nr 130 

Nazwa urządzenia zewnętrzne¬ 
go podanego w definicji zbioru 
nie została zidentyfikowana, defi¬ 
nicja takiego urządzenia nie ist¬ 
nieje w systemowej tablicy HA 
TABS. Przyczyną tego błędu mo 
że być próba korzystania z urzą¬ 
dzenia D bez obecności Dyskowe¬ 
go Systemu Operacyjnego, który 
uzupełnia tablicę HATABS właś¬ 
nie o urządzenie D:. 

W celu zlikwidowania tego błę¬ 
du naleci sprawdzić nazwę urzą¬ 
dzenia podanego w instrukcji, np. 
OPEN, jeżeli naszym zdaniem jest 
ona właściwa i urządzenie powin¬ 
no być obsłużone to najlepiej jest 
nacisnąć klawisz RESET i po 
wtórnie spróbować komunikacji, 
W przypadku urządzenia D: najle¬ 
piej wczytać ponownie DOS 

Błąd nr 131 

Zbiór został otwarty jedynie do 
zapisu, nie jest możliwe jego od¬ 
czytywanie. Błąd występuje naj- 
zęścięj w wyniku niewłaściwej 
bsługi kanału wejścia/wyjścia, 
jeżeli tak nie jest (chcemy korzy 
stać z obu operacji) należy zbiór 
otworzyć do czytania i pisania 
ednocześnie 


o 


Błąd nr 132 

Błąd występuje w wyniku usta 
wierna niewłaściwego kodu roz 
kazu w instrukcji XIO albo 
w IOCB. Należy zastosować wła 
ściwy kod rozkazu, np. 3 Open, 
13 - Close, 33 - Erase, itd. 

Błąd nr 133 

Próba dokonania operacji we¬ 
jścia/wyjścia na zbiorze, który nie 
został poddany operacji OPEN, 
Należy wykonać OPEN dla tego 
zbioru, a dopiero potem z mego 
korzystać. Błąd niekiedy wystę 
puje po wykonaniu instrukcji za¬ 
mykającej automatycznie wszy- 
stkie zbiory, czego nie jesteśmy 
świadomi (np instrukcja RUN 
lub END). 

Błąd nr 134 

Użyto niewłaściwego numeru 
kanału wejścia/wyjścia Diagno 
styka jak w przypadku wystąpie¬ 
nia błędu nume 30, dla pr gra¬ 
mów pisanych w Assemblerze: 
przed wywołanie procedury ob 
sługi operacji WE/WY (CIO) nale¬ 
ży w rejestrze X umieścić numer 
IOCB-u pomnożony przez 16 

Błąd nr 135 

Nie można zapisywać danych 
w zbiorze otwartym do odczytu. 
Sposób postępowania analogiczny 
jak w przypadku wystąpienia błę¬ 
du numer 131 
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Błąd nr 136 

Próba odczytu danych spoza 
końca pliku Jest to jedyny pozy¬ 
tywny błąd podczas operacji we¬ 
jścia/wyjścia, Występuje, gdy 
z otwartego zbioru zostały prze¬ 
czytane wszystkie dane. Oznacza 
to, że plik został w całości pozy¬ 
tywnie załadowany do pamięci 
komputera, należy jedynie za¬ 
mknąć kanał wejścia/wyjścia, któ 
rym były czytane te dane. 

Błąd nr 137 

Próba odczytu w trybie teksto¬ 
wym wiersza przekraczającego 
rozmiar bufora Taki plik należy 
odczytywać w trybie binarnym, 
czyli instrukcją GET. 

Błąd nr 138 

Urządzenie zewnętrzne nie po¬ 
twierdza swojej obecności, czas 
na to przeznaczony upłynął. Przy 
czyn wystąpienia tego błędu jest 
kilka, należy znaleźć właściwą i ją 
usunąć: a) urządzenie nie jest 
włączone do sieci, należy go włą 
czyć b) urządzenie jest niewłaści 
wie podłączone do komputera, 
należy poprawić połączenia c) nu¬ 
mer urządzenia jest źle okreśio 
ny, np próbujemy komunikować 
się ze stacją dysków numer 1, 
w chwili gdy jest ona ustawiona 
na inny numer należy dopasować 
właściwy numer 

W przypadku korzystania 
z magnetofonu najczęstszym błę¬ 
dem jest źle ustawiona taśma nie 
na tzw rozbiegówce, taśma ma 
wady (np zagięcia), nie jest dopa 
sowana prędkość obrotów mag 


netofonu lub jest źle ustawiona 
głowica. Aby zminima izować 
prawdopodobieństwo występowa¬ 
nia tych błędów, należy progra 
my nagrywać na dobrej jakości 
kasetach i na tych magnetofo¬ 
nach, z których potem programy 
będą czytane. O ile błąd wystąpił 
z winy magntofonu, to należy wy¬ 
regulować obroty silnika i tak 
ustawić głowicę, aby osiągnąć 
najlepsze efekty Jeżeli program 
był czytany me od początku, nale¬ 
ży ustawić go na początku sygna 
łu pilotującego (rozbiegówki) 
i ponowić próbę odczytu. W pra 
ktyce zostało sprawdzone, że nie¬ 
kiedy zmiana pozycji magnetofo¬ 
nu, np. na pionową, daje pozy 
tywne rezultaty 

Błąd nr 139 

Błąd może ujawnić się z winy 
sprzętu (uszkodzone lub niepo¬ 
prawnie podłączone urządzenie 
zewnętrzne) lub z winy programu 
obsługującego to urządzenie 
(błąd w instrukcji stertyącej lub 
w jej parametrach) W celu usu¬ 
nięcia tego błędu należy spraw¬ 
dzić połączenia sprzętowe oraz 
(jeżeli jest to możliwe) instrukcje 
programu. Jeżeli błąd pojawia się 
notorycznie, to wina z pewnością 
nie leży po strome obsługującego 
programu, należy urządzenie 
zewnętrzne oddać do autoryzowa¬ 
nego punktu serwisowego w celu 
naprawienia uszkodzonego sprzę- 



Błąd nr 140 

Błąd w zasadzie zbieżny z błę¬ 
dami o numerach 138 i 139. Po¬ 
stępowanie należy przyjąć jak 
w przypadku tych błędów. 

Błąd nr 141 

Parametry położenia kursora 
na ekranie zostały niewłaściwie 
ustalone dla danego trybu obra¬ 
zu. Aby usunąć ten błąd, należy 
zaznajomić się z dozwolonymi za¬ 
kresami pozycji kursora w da¬ 
nym trybie graficznym, błędne 
parametry poprawić na właściwe. 

Błąd nr 143 

Błąd w kanale transmisji szere¬ 
gowej. Jest to błąd świadczący 
o uszkodzeniu taśmy magnetofo¬ 
nowej, dyskietki albo o uszkodzo 
nym sprzęcie. Sposób postępowa 
nia jak w przypadku wystąpienia 
błędów o numerach 138 i 139 

Błąd nr 143 

Błąd wystąpi, gdy me zgadza 
się suma kontrolna podczas 
transmisji danych. Patrz błąd nu¬ 
mer 142. 

Błąd nr 144 

Urządzenie zewnętrzne nie mo¬ 
że wykonać polecenia. Dzieje się 
to na przykład w chwili, gdy 
chcemy zapisać dane na dyskiet¬ 
ce, która nie jest włożona do sta 
cji dysków Przyczyna przeważnie 
tkwi w nośniku, a nie po strome 
urządzenia. Błąd poprawiamy po¬ 
przez zlikwidowanie przyczyny 
powodującej niemożność wypeł¬ 
nienia operacji przez urządzenie 
zewnętrzne. 

Błąd nr 145 

Błąd pojawia się podczas zapisu 
danych z weryfikacją na dyskiet¬ 
ce. Dany sektor jest zapisywany, 
a następnie odczytywany i zostaje 
porównana zawartość obu bufo¬ 
rów. Jeżeli nie są one równe, 
świadczy to o złym nagraniu lub 
odczytaniu sektora. To z kolei 
wskazuje na uszkodzony nośmk 
informacji lub niesprawną stację 
dysków Należy użyć innej, z pew¬ 
nością dobrej dyskietki, a jeżeli 
blad powtórzy się niestety konie¬ 
czna jest naprawa stacji dysków. 


opracował: i eon 
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$0200,$0201 00512,00513 VDSLST 

Wektor przerwania NMI Display List (DLI). Gdy 
odpowiedni bit recepty dla układu wyświetlającego 
obraz (DL) jest ustawiony, to może być wywołane 
przerwanie. Aby uaktywnić ten rodzaj przerwania, 
należy ustawić 7 bit komórki NMIEN (lokacja 54286 
$d4Qe) System operacyjny nie korzysta z tego prze¬ 
rwania, lecz ustawia ten wektor przy micjalizacji sy¬ 
stemu, aby wskazywał instrukcję RTI Tak też po¬ 
winna się kończyć procedura obsługi przerwania DL 
napisana przez użytkownika Oto przykładowy prze¬ 
pis instalacji i uruchomienia programu: 

1 Ustawić 7 bit w DL, w linii, która ma uaktyw 
mać przerwanie 

8 Ustawić wektor VDSLST 00518 ($0200) na ad 
res początku procedury 

3 Upewnić się, ze procedura przerwania me zmie¬ 
nia wartości rejestrów S, A. X i Y, rejestru flag oraz 
ze kończy się ona instrukcją RTI 

4 Zezwolić na przerwanie DL poprzez ustawienie 
komórki NMIEN wpisujemy tam wartość 192 ($cO) 

Przerwanie jest wykonywane przed wyświetleniem 
linii wywołującej je. Przerwanie Display List Interrupt 
nie jest blokowane ustawieniem komórki CRITIC (lo¬ 
kacja 00066 $0042), nawet komunikacja z urządzenia¬ 
mi zewnętrznymi me jest w stanie go zdezaktywować. 
Zwykle DLI używa się do przełączenia generatora 
znaków (dzięki czemu na ekranie mamy jednocześnie 
kilka krojów znaków), do zmiany kolorów, itd. Naciś¬ 
nięcie klawisza RESET powoduje przywrócenie syste¬ 
mowej wartości wektora VDSLST. Program powodu 
ja^y wyświetlanie tła ekranu w 2 kolorach (wywoływa¬ 
ny z poziomu asemblera): 

ORG $600 

* Instalacja przerwania 


LDA 

$230 ; 

Krok 

pierwszy 

STA 

$CB 



LDA 

$231 



STA 

$cc 



LDY 

#8 



LDA 

($CB),Y 



ORA 

#$80 



STA 

($CB),Y 



LDA 

<PROC ; 

Krok 

drugi 

STA 

$200 



LDA 

>PROC 



STA 

$201 



LDA 

#$C0 ; 

Krck 

czwarty 

STA 

$D40E 



RTS 






* Procedura przerwania 
PROC PHP 
PHA 

LDA #0 

STA $D018 

PLA 

PLP 

RTI 

Program wywoływany z poziomu języka Basic 

10 FOR Q=1536 TO 1580 
20 READ A:POKE Q,A 
30 NEXT Q 
40 I=USR(1536) 

50 DATA 173,48,2,133,203,173,49,2,133 
60 DATA 204,160,8,177,203,9,128,145 
70 DATA 203,169,35,141,0,2,169,6,141 
80 DATA 1,2,169,192,141,14,212,104,96 
90 DATA 8,72,169,0,141,24,208,104,40,64 

Kolejne dwa przerwania wywoływane są przez układ PIA 
i normalnie nie są wykorzystywane przez system operacyj¬ 
ny (standardowo ich wektory przerwań są ustawiane na ad¬ 
res. pod którym znąjdifle się rozkaz powrotu z przerwania) 

$0202,$0203 00514,00515 VPRCED 

Wektor przerwania wywołanego przez port A 

$0204,$0205 00516,00517 VINTER 

Wektor przerwania wywołanego przez port B. 

$0206,$0207 00518,00519 VBREAK 

Wektor przerwania wywołanego przez instrukcję 
BRK mikroprocesora 6502. Nie jest to wektor obsługi 
przerwania klawisza BREAK, jak sugeruje to nazwa. 
System operacyjny ustawia standardowo wektor na 
adres, pod którym znajdują się instrukcje PLA RTI, 
czyli rozkazy powrotu z przerwania Najczęściej tego 
rodzaju przerwanie wykorzystywane jest do poszuki¬ 
wania błędów występujących w programie maszyno¬ 
wym. Praktycznie dzieje się to w następujący sposób: 
programista tworzy procedurę obsługi przerwania, 
w której zwykle sprawdza stan rejestrów procesora 
oraz zawartość niektórych komórek pamięci, nastę¬ 
pnie ustawia wektor VBREAK wskazujący na tę pro¬ 
cedurę, a na końcu wstawia w swoim programie pu¬ 
łapkę BRK. Należy pamiętać że przerwanie powinno 
końrzyć się rozkazami PLA RTI. Uwaga: Niektóre 
programy ’iżjdkowe, np Quirk Assembler posiadają 
własną obsługę przerwania BRK 

$0208 $0209 00520 00521 VKEYBD 

Wek*or przerwania klawiatury. Przerwanie takie jest 
wywoływane po naciśnięciu dowolnego klawisza za wy 
iątkiem klawisza BREAK Również klawisze konsoli me 
powodują wywołania tego przerwania. Przerwanie kla- 
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wiatury może być używane np. do obsługi pewnej 
kombinacji klawiszy, której system operacyjny nie 
obsługuje. Przykładowo z przerwania tego korzysta 
wspaniały program XLFriend, którego programy są 
wywoływane kombinacją klawiszy Shift/Option/1-4. 

Kolejne trzy wektory przerwań kontrolują trans¬ 
misję danych poprzez port szeregowy. Wektory te 
są wykorzystywane przez SIO, przerwania są wywo¬ 
ływane przez układ POKEY. 

$020a,$020b 00522,00523 VSERIN 

Wektor przerwania szeregowego portu wejścia-wy¬ 
jścia. Przerwanie to jest wywoływane podczas trans¬ 
misji danych z urządzenia zewnętrznego do bufora 
komputera. System operacyjny ma wbudowaną obsłu¬ 
gę tego przerwania, ale ze względu na jej małą efe¬ 
ktywność (stosunkowo wolna transmisja) programy 
współpracujące z urządzeniami zewnętrznymi, np. 
DOS 2.5 firmy Atari Corporation, używają własnych 
procedur obsługi przerwania VSERIN. 

$02De,$02Od 00524,00525 VSEROR 

Wektor przerwania szeregowego portu wejścia-wy¬ 
jścia Jest ono wywoływane podczas transmisji danych 
z bufora komputera do urządzenia zewnętrznego. We¬ 
ktor ten jest najczęściej zmieniany przez Dyskowe Sy¬ 
stemy Operacyjne. 

$020e,$020f 00526,00527 VSEROC 

Wektor przerwania końca transmisji szeregowej. Je¬ 
żeli komórka CHKSNT (lokacja 00059 $003b) jest 
równa O, to systemowa procedura tego przerwania 
jest kończona (suma kontrolna nie została wysłana). 
Jeżeli komórka ta ma wartość różną od zera (transmi¬ 
sja szeregowa została zakończona), to procedura prze¬ 
rwania informuje system operacyjny o zakończonej 
operacji poprzez skasowanie 3 bitu komórki IROEN 
(lokacja 53774 ($d20e) odpowiedzialnego za zezwole¬ 
nie na przerwanie końca transmisji. 

$0210,$0211 00528,00529 VTIMRl 

Wektor przerwania zegara pierwszego. Przerwanie 
jest wywoływane przez układ POKEY. System opera¬ 
cyjny ustawia ten wektor na adres, pod którym znajdu¬ 
ją się rozkazy powrotu z przerwania. Jeżeli zawartość 
komórki AUDFl (lokacja 53760 $d200) odliczy się do 
zera, to następuje przerwanie zegara numer 1. 

$0212,$0213 00530,00531 VTIMR2 

Wektor przerwania zegara drugiego, wywołane 
jest, gdy komórka AUDF2 (lokacja 53762 $d202) 
osiągnie wartość zero. 

$0214,$0215 00532,00533 VTIMR4 

Wektor przerwania czwartego zegara, wywołane 
jest, gdy komórka AUDF4 (lokacja 53766 $d206) 
osiągnie wartość równą O. 

$0216 ,$0217 00534,00535 VIMIRa 

Globalny wektor przerwania IRQ. Jeżeli wystąpi 
przerwanie IRQ, to jest wywoływana procedura 
przerwania (przez wektor zapisany w VIMIRQ, 
która wywołuje właściwe przerwanie. Jest to prze¬ 


rwanie kontrolujące i uaktywniające inne przerwa¬ 
nia IRQ, np. klawiatury, transmisji danych, itp. 

VTIMRl-4 (lokacje od 00528 do 00533 ($02 lO-$0215)) są 
zegarami sprzętowymi, obsługiwane są przez układ PO¬ 
KEY i rejestry AUDF. Natomiast lokacje pamięci od 00536 
do 00558 ($02l8-$022e) są używane przez zegary progra¬ 
mowe, bbługąje je przerwanie VBLANK Ich zawartość jest 
zmniejszana co 1/50 sekundy (dla pierwszej fazy przerwania 
VBLANK). Odliczanie czasu przez te zegary nie jest wyko¬ 
nywane, gdy ich wartość osiągnie O lub prz er w anie 
VBLANK zostanie zablokowane. Zwykle przerwania zega¬ 
rowe wykorzystywane są przez programy wymagające wy¬ 
konania pewnych operacji co pewien określony okres, np. 
migotanie kursora, wydawanie dźwięku. 

$0218,$219 00536,00537 CDTMVl 

Wartość pierwszego zegara, zmniejszana jest o je¬ 
den po każdym p zerwaniu wywołanym przez pier¬ 
wszą fazę VBLANK. W chwili, gdy osiągnie wartość 
O jest wykonywane przerwanie, którego wektor 
znajduje się pod adresem 00550 ($0226). Ponieważ 
wystąpienie operacji czasowo krytycznej (patrz lo¬ 
kacja 00066 ($0042), komórka CRITIC) nie powodu¬ 
je wstrzymania realizacji pierwszej części przerwa¬ 
nia VBLANK, zegar numer 1 jest nadal aktywny. 
Należy z tego powodu umiejętnie korzystać z prze¬ 
rwania pierwszego zegara, gdyż może to doprowa¬ 
dzić do zakłóceń pracy systemu operacyjnego, z je¬ 
go ‘'zawieszeniem' włącznie. 

$021a,$021b 00538,00539 CDTMV2 

Wartość drugiego zegara, zmniejszana jest o je 
den przez drugą część przerwania VBLANK. Po 
osiągnięciu zerowej zawartości jest wykonywane 
przerwanie tego zegara, system wykonuje skok 
przez lokacje 00552,00553 ($0228, $0229). Wystą¬ 
pienie operacji czasowo krytycznej (patrz CRITIC) 
wstrzymuje działanie zegara numer 2. 

$02 le, $02 ld 00540,00541 CDTMV3 

Wartość trzeciego zegara, który obsługiwany jest 
przez drugą część przerwania VBLANK Konsekwencje: 
patrz CDTMV2 powyżej Gdy CDTMV3 osiągnie wartość 
O to jest ustawiana flaga w komórce 00554 ($022a). 

$02 le,$021f 00542,00543 CDTMV4 

Wartość czwartego zegara, patrz lokacja 00538 
($02 la). Gdy CDTMV4 zostanie odliczona do O to 
ustawiana jest flaga w komórce 00556 ($022c). 

$0220,$0221 00544,00545 CDTMV5 

Wartość piątego zegara, patrz lokacja 00538 
($02 la). Gdy CDTMV5 osiągnie wartość O to jest 
ustawiana flaga w komórce 00558 ($22e). 

Krótka uwaga dotycząca działania zegarów 3-5: 
flagi odpowiadające poszczególnym zegarom są 
ustawione aż do czasu gdy przerwanie VBLANK 
rozpozna, że wartość któregoś z tych zegarów jest 
óżna od zera. Wtedy odpowiednia flaga jest kaso¬ 
wana. 


opracował: Leon 
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Posiadacze stacji dysków do¬ 
skonale wiedzą, że pliki zapisane 
na dyskietkach ulegają z różnych 
powodów destrukcji Niekiedy 
zniszczona zostanie bitowa mapa 
dysku, tzw. VTOC, informująca 
o wolnych i zajętych sektorach. 
Jest to powodem nieprawidłowe¬ 
go działania Dyskowego Systemu 
Operacyjnego i może sprawić, że 
pisane w pocie czoła programy 
zostaną skasowane. 

Program, którego listing jest za¬ 
mieszczony poniżej, naprawia usz¬ 
kodzone dyskietki (pojęcie "uszko¬ 
dzone" nie oznacza fizycznego de¬ 
fektu nośnika, np. jego rozmag 
nesowame, złamanie dyskietki itp., 
tylko nieprawidłowe zapisanie da¬ 
nych) oraz odzyskuje skasowane 
pliki, jeżeli jest to jeszcze możliwe. 
Użytkownicy DOS-u 2.5 wiedzą za¬ 
pewne o programie DISKFIX.COM 
weryfikującym dyskietki i odtwa¬ 
rzającym skasowane przypadkowo 
pliki (jeśli tego chcemy). Ale jest to 
program wymagający wywołania 
z programu DUP.SYS (czyli trud¬ 
nego we współżyciu firmowego 
Command Processora DOS-u 2.5), 
poza tym jest bezsilny wobec dys¬ 
kietek sformatowanych w podwój¬ 
nej gęstości (sektory zawierające 
256 bajtów danych). 

WERYFIKATOR DYSKOWY 

jest najprawdopodobniej jedynym 
programem przeznaczonym do 
weryfikacji dyskietek w trzech 
podstawowych gęstościach zapi¬ 
su: pojedynczej, zwiększonej 

i podwójnej. Dla poprawnego 
działania programu nie jest wy¬ 
magany żaden DOS (!), program 
będzie działał nawet po wczytaniu 
z magnetofonu, ale należy pamię¬ 
tać, że weryfikuje dyskietki zapi¬ 
sane w formacie Atari (DOS 2.5, 
DOS XL, itd.). Jeżeli dyskietka 
jest sformatowana inaczej, np. 
SpartaDOS-em, to najprawdopo¬ 
dobniej pliki zostaną zniszczone. 


Po uruchomieniu programu 
musimy zaczekać na umieszcze¬ 
nie danych programu maszyno¬ 
wego na szóstej stronie pamięci. 
Następnie program zażąda od 
nas dyskietki przeznaczonej do 
weryfikacji i po jej włożeniu, na¬ 
ciśnięcia dowolnego klawisza 
(oprócz klawisza ESC, który za¬ 
wsze powoduje przerwanie pro¬ 
gramu). Po wczytaniu sektorów 
zawierających katalog dyskowy 
zostaną wyświetlone nazwy ska¬ 
sowanych plików (o ile takie są) 
wraz z odpowiadającymi im nu¬ 
merami. Jeżeli żadnego pliku nie 
chcemy odkasowywać, to naci¬ 
skamy klawisz RETURN nie po¬ 
dając liczby. Etap pytania o pliki 
przeznaczone do odzyskania moż¬ 
na ominąć, zmieniając wiersz 29 
na 29 UNERASE =O Potem pro¬ 
gram przystąpi do zweryfikowa¬ 
nia dyskietki, informując o wy¬ 
stępujących błędach i źle zbudo¬ 
wanych plikach. O zakończeniu 
tego procesu poinformuje nas od¬ 
powiednim komunikatem. Pro¬ 
gram korzysta z komórek 208 
i 209 na stronie zerowej. 

Życzę wszystkim użytkowni¬ 
kom stacji dysków "małego Atari" 
jak najrzadszego korzystania 
z programu WERYFIKATOR 
DYSKOWY. 

ZNACZENIE ZMIENNYCH: 

BUFOR - adres bufora danych 
sektora, wymaga długości 256 
bajtów 

DENSITY - zmienna informują¬ 
ca o gęstości sformatowania dys¬ 
ku 

DIR - zmienna używana w pętli£> 
przy odczycie i zapisie katalogu ^ 

DIR$ - zmienna zawierająca ka¬ 
talog dyskowy, 

LENGTH - długość pliku w se¬ 
ktorach, 


LOCKSEC - adres procedury 
zabezpieczenia sektora przed po¬ 
nownym zapisem, wywołanie po¬ 
przez podanie numeru sektora 
i adresu zmiennej zawierającej 
mapę bitową dysku (VTOC$) jako 
parametrów, 

PLIK - numer pliku, 

Ct - zmienna używana w pęt¬ 
lach, 

RSECTOR - adres procedury 
czytania sektora, wywołuje się ją 
poprzez podanie numeru sektora 
i gęstości jako parametrów, 

S - zmienna pomocnicza do 
przechowywania numeru sektora, 

SEKTOR -numer sektora, 

SETDEN - adres procedury usta¬ 
lającej gęstość zapisu dyskietki, 

SIZE - rozmiar sektora, np. 253 
dla sektorów 256 bajtowych, 

STAT - status pliku, 

TEMP, TM PI-3 - zmienne po¬ 
mocnicze, 

UNERASE - zmienna odpowie¬ 
dzialna za wykonanie procedury 
odzyskania pliku, jeżeli jest rów¬ 
na O procedura nie wywoła się, 

VTOC$ - zmienna zawierająca 
mapę bitową dysku, 

WSE CTOR - adres procedury 
zapisu sektora, wywołanie jak 
w przypadku RSECTOR, 

XCHNG$ - zmienna zawierająca 
część kodu maszynowego. 



son 
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KU 10 REM i 

FY 11 REM 

GE 12 REM WERYFIKATOR DYSKOWY 
GC 13 REM 

NU 14 REM autor i L. Pasternak 

GG 15 REM 

LS 16 REM . 

OC 19 REM lnicjalizacja procedur naszynow 
ych 

JY 20 GRAPHICS 0:PRINT :PRINT "Zaczekaj c 
■file ..." 

RU 29 UNERASE=1 

FD 30 BUFOR=1024:SETDEN=1536:RSECTOR=1539 
:W5ECTGR=1542:LOCKSEC-1545:UNL0CK=1548 
:DIM UTOCS(1441,DIRS(10241,KCHNGS(151 
IA 40 FOR Q-1 TO 14:READ DANA:KCHNGS(Q,Q1 
=CHR$(DANA):NEXT Q 

YU 41 DATA 104,104,104,72,74, 74,133,208,1 
04,41,3,133,209,96 

MO 50 FOR Q=1536 TO 1791:READ DANA:POKE Q 
,DANA:NEKT O 

BF 55 REM Wywołanie polskich liter 
ND 56 GOSUB 2000 

SC 60 DATA 76,43,6,76,126,6,76,122,6,76,1 
77,6,76,207,6,169,4,141,5,3,169 0,141, 
4,3,169,83,141,2,3,169,4,32,86 6,169 
NC 62 DATA 0,141,9,3,76,89,228,32,15,6,48 
,30,173,0,4,162,192,41,32 208 9,162,0, 
173,0,4,48,2,162,128,160,1,138,16,7 
GX 64 DATA 160,0,10,16,2,160,3,132,208,16 
9,0,133,209,104 96, li> 1,8, 3,169, 49,141, 
0,3,169,128,174,2,3,224,80,240,5,224 
FA 66 DATA 87,240,1,74,141,3,3,169,224,14 
1,6,3,169,1,141,1,3,96,160,80,208,2,16 
0,82,104,169,0,162,4,142,5,3,140,2 
DM 68 DATA 3,141,4,3,104,141,11,3,164,141 
,10,3,104,104,74,74,169,0,42 141,9,3,7 
4,106,73,128,32,86,6,32,89,228 169,6 
KH 70 DATA 133,209,132,208,96,104,104,133 
,209,104,133,208,32,232,6 73,255,170,1 
64,133,209 164,133,208,152,24 105,1® 

MD 72 DATA 168,13B,49,268,145,208,96 104, 
104,133,209,184,133,201 32,232 6,152,2 
4,165,10,168,104,133,209,104,133,208 
QN 74 DATA 17,208 144 228,165,208 41,7,17 
0,165,209,166,5,6,268,42,136,208,250,1 
68,169,0,56,106,262,16,252,96 
GO 99 REM ustalenie gestosci zapisu dyski 
etki 

YG 100 PRINT CHRS(125):POSITION 12,5:PRIN 
T "WERYFIKATOR DYSKOWY"::POSITION 3,8: 
PRINT "Po włożeniu dyskietki"; 

YH 110 PRINT *■ przeznaczonej":PRINT " do 
weryfikacji naciTnij klawisz " 

UN 115 GOSUB 90O 
TZ 120 DENSITY-USR(5ETDEN1 
IJ 125 IF PEEK(2081>127 THEN PRINT :PRINT 
'WystrPi* bftpd nuner »;PEEK(208):PR1N 
T : END 

UA 130 REM &EN5ITY-0 - gestosc pojedyncza 
, DEN5ITY-1 ■ zwiększona gestosc, DENS 
ITY-3 gestosc podwójna 
YP 139 REM Wczytanie katalogu dyskowego 
RX 140 PRINT .PRINT "WczytujH katalog dys 
kowy ..." 

MZ 150 FOR DIR=0 TO 7:SEKT0R=361+DIR:I=US 
R(RSECTOR,SEKTOR,DENSITY).IF PEEK(208) 
>127 THEN GOTO 160 

UD 155 FOR 1-0 TO 127:DIRS(LEN(DIRS)*1)=C 
HRS(PEEK(BUF0R40)):NEHT Q:NEKT DIR.PLI 
K=0:GOTO 163 

MY 160 PRINT "B«rd odczytu katalogu dysku 
. ."; END 

KH 162 REM Procedura odzyskania skasowane 
go pliku 

UU 163 IF UNERASEO0 THEN GOSUB 560 
OK 165 PRINT CHRS(125):POSITION 8,5:PRINT 
"Dysk jest weryfikowany ...":PRINT :P 
RINT :DENSITY=PEEK(2B8) 5IZE=125 
5P 167 IF DEN5ITY-3 THEN SIZE-253 
FD 170 FOR Q-0 TO 143:UTOCS(LEN(UTOCS)41) 
-CHRS(255) NEKT O 

OE 174 REM Dane do nowej Mapy bitowej dys 
kietki 

FO 175 DATA 2,0,47,195,0,1,2,0,0,195,0,0, 
2,15,0,0,255,0 

TG 179 REM Utworzenie nowej napy bitowej 
dysku 

LD 180 RE5T0RE 175 • TMPi=l: TMP2=7 . THP3=139 
:F0R L00P-5 TO 3 STEP -1 


WC 190 READ A:VT0CS(TMP1.TMP1)-CHRS(A):TM 
Pi-TMPi*1.READ A:UTOCS(TMP2,TMP2) =CHRS 
(A):TMP2=TMP2+1:READ A 
HO 195 UTOCS(TWP3,TMP3)-CHRS(A).TMP3=TMP3 
*1:NEKT LOOP 

ZK 200 UTOCS(101,101)“CHRS(127):UTOCS(57, 
57)=CHR$(127):UTOCS(56,56)=CHR$(0) 

KO 205 IF DENSITY=1 THEN UTOCS(3,3)=CHR$( 

3) :UTOCS(2 2)-CHRS(242) 

OS 209 REM Początek weryfikacji pliku 
BT 210 5TAT=A5CCDIR$CPLIK*16+1,PLIK*16+1) 

):LENGTH=8:GOTO 220 
DH 211 REM Dyskietkę zweryfikowano 
SI 212 IF PLIK<64 THEN GOTO 214 
HD 213 FOR O-BUFOR*178 TO BUF0R4255.POKE 
Q,0 NEKT Q:GO SUE 1000.PRINT :PRINT "Cz 
y następna dyskietka ?",:G0SUB 700 RUN 
LA 214 IF 5TAT=0 THEN PLIK=64.G0T0 212.RE 
M 5TAT=0 oznacza koniec plików w katal 
ogu dyskowyn 

OD 216 IF STAT=67 THEN PRINT "Plik Otwart 
y do zapisu. KasujH go ...":DIRS(PLIK* 
1641,PLIK*16+1)=CHR$(128) 

CN 218 PRINT "Plik "•DIRS(PLIK*16*6,PLIK* 
16416);" jest nieaktywny !":PLIK=PLIK4 
i:GOTO 210:REM Plik jest skasowany 
IK 220 IF NOT (5TAT=66 OR STAT=3 OR STAT 
=98 OR STAT=35) THEN GOTO 212 
ED 229 REM Ustalenie nuweru pierwszego se 
która pliku 

TM 230 5EKT0R=ASC(DIR$(PLIK«1644,PLIK*164 

4) )4256*A5C(DIRS(PLIK*1645,PLIK*1645)) 
KC 235 IF (5EK10R> 1024 CR (DENSITYOl AND 

SEKTOR>720)) THEN GOTO 280 
CG 240 PRINT "Heryfikuj-i plik ";DIRS(PLIK 
*1646,PLIK*16416) 

EB 250 I=U5R(RSECTOR,SEKTOR,DENSITY)!IF P 
EEK(208)>127 THEN GOTO 125 
KP 260 LENGTH=LENGTH4l:I=USR(ADR(KCHNGS) , 
PEEK(BUFGR45IZE)):REM Znienna LENGTH O 
znacza dlugosc pliku w sektorach 
HF 270 IF PEEK(208)=PLIK THEN GOTO 300 
LJ 280 IF IENGTH<2 THEN PRINT "Z*y sektor 
poczrtkowy. Plik kasujH.":DIRS(PLIK*1 
641,PLIK«16*1)=CHR$(1283 
II 285 IF LENGTH<2 THEN PLIK=PLIK41:GOTO 
210 

GA 289 I=U5R(RSECTOR,LAST,DENSITY):IF PEE 
K(208)>127 THEN GOTO 125 
FA 290 PRINT "Z*a kontynuacja zbioru PIi 
k SkracaM":POKE BUFOR4SIZE41,0-POKE bu 
F0R4SIZE,PLIKW4 

HQ 294 I=USR(WSECTOR,LAST,DENSITY)'IF PEE 
K(208)>127 THEN GOTO 125 
DY 295 LENGTH=LENGTH~1 GOTO 400 
PI 296 I=USR(LOCKSEC,SEKTOR,ADR(UTOCS)) :T 
MP=4:IF SEKT0R>719 THEN TMP=139 
WX 297 IF ASC UTOCS(TMP.tMP))>G THEN UTOC 
$(TMP,TMP)=CHR$(ASC(UTOCS(TMP,TMP))-1) 
:GOTO 285 

BO 298 UTOCS(TMP.TMP)=CHRS(255);UTOCS(TMP 
41, TMP41) rrCHRS (ASC (Ul OCS (TMP*1, TMPU) ) 
-1):GGT0 285 

CM 299 REM Zabezpieczenie sektora w bitów 
ej napie dysku 

DC 300 5=PEEK(209)*256*PEEK(BUF0R4SIZE+1) 

:I=USR(LOCKSEC,SEKTOR,ADR(UTOCS)):TMP= 
4:IF 5EKT0R>719 THEN TMP=139 
FH 305 IF ASC(UTOCS(TMP»TMP))>0 THEN UTOC 
S(TMP,TMP- -CHRS(ASC(UlOCS(TMP,TMP))-1) 

:GOTO 307 

LS 306 UTOCS(TMP.TMP)=CHRS(255):UTOCS(TMP 
41,TMP+1)=CHRS(ASC(UTOCS(TMP*1,TMP*1)) 
-i) 

BK 307 LA5T=5EKT0R:SEKT0R=S:IF SEKTOR 0 T 
HEN GOTO 406 

DU 310 I=USR(RSECTOR,SEKTOR DENSITY).IF P 
EEK(208)>127 THEN GOTO 125 
OK 326 GOTO 260 

DK 399 REM Zapametame długości pliku i 
przejście do weryfikacji kolejnego pli 
ku 

KG 400 DIRS(PLIK*H642,PLIK«1642)=CHRS(LŁN 
G H IN f (LENGTH 256)) .DIRS(PUK*1643,PL 
IK*1643)rCHRS(INI(LENGTH/256)) 

LI 418 PLIK-P: 1K+1:GOTO 210 
OR 499 REM Odkasowame pliku 
SK 500 PRINT PR1NI "Pliki skasowaneTE 
MP :0 
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510 IF ASC(DIR$(PLIK*16+1,PLIK*16+1))= 
128 THEN PRINT PLIK;"> ";DIR$(PLIK*16+ 
6,PLIK*16+16J:TEMP=1 

520 IF ASC (DIRS (PLIK*16+1,PLIK*16+1>I = 

0 THEN GOTO 539 

530 PLIK-PLIK+l:GOTO 510 

539 IF TEMP: 0 THEN PRINT "Brak skasowa 

nych plikłw PLIK-0:FOR 0~1 TO 400 

■ llpyT n • DFTIIDN 

540 IF TEMP-1 THEN PRINT "Podaj nuner 
pliku do odzyskania: 

541 II PEEK(7641=255 THEN GOTO 541 

542 IF PEEK(7641-28 THEN ENB 

543 IF PEEK(7641=12 THEN POKE 764,255: 
PIKO?RETURN 

544 INPUT PLIK 

56C IF CPLIK<0 OR PLIK)631 THEN PLIK=0 
<RETURN 

570 DIRS(PLIK*16+1,PLIK*16+11=CHR$(661 
:PLIK O RETURN 

699 REM Procedura pytania o weryfikacj 
e następnej dyskietki 

700 POKE 764,255 

710 II PEEK(7641=255 THEN GOTO 710 
726 IF PEEK(7641=45 OR PEEK (7641=12 TH 
EN POKE 764.255:RETURN :REK HartOSC 45 
oznacza litere T 

730 POKE 764,255:PRINT CHR$(1251:NEM : 
END 


899 REM Czekanie na naciśniecie dowoln 
ego klawisza, ESC kończy program 

900 POKE 764,255 

910 IF PEEK (7641=255 THEN GOTO 910 
920 IF PEEK(7641=28 THEN POKE 764,255: 
END 

930 POKE 764,255:RETURN 

999 REM Zapis na dyskietce katalogu dy 
skowego 

1000 FOR DIR=0 TO 7:SEKT0R-361+DIR"FOR 
0=1 TO 128.POKE BUFOR+O 1,ASC (DIRS(DI 

R*128+0,DIR*i28+0JJ:NEXT O 

1010 I~U5R(M5ECT0R,SEKTOR DENSITY1:IF 

PEEK(2081>127 THEN GOTO 125 

1020 NEKT DIR:FOR 0=1 TO 128:POKE BUFO 

R+Q 1,ASC (UT0C$(0 + 16,0+16)1:NEKT O 

1024 REM Zapis bitowej Mapy dysku 

1025 IF BENSITY-i THEN I"USR(MSECTOR,i 
024,DENSITYJ 

1030 IF PEEK(2081>127 THEN GOTO 125 
1040 FOR 0=1 TO 101:POKE BUFOR+O-1,ASC 
CUT0C$(0,0)1:NEXT Q:FOR 01 TO 28:P0KE 
BUF0R+99+0,6:NEXT O 
1043 I=USR(MSECTOR,360,DENSITY1 
1045 IF PEEK (2081>127 THEN GOTO 125 
1650 PRIN1 :PRINT 1 Dyskietka jest z 
weryfikowana !! RETURN 

1999 REM Generator polskich liter 

2000 CHB=(PEEK(1061-81*256 

2010 OR 1=0 TO 1023:POKE CHB+I,PEEK(5 
7344+11;NEXT I RESTORE 220O 
2020 READ A:IF A- 1 THEN POKE 756,CHB/ 
256 RETURN 

2030 FOR 1=0 TO 7:READ B POKE CHB+A#8+ 
I c B:NEKT I.GOTO 2026 

2200 DATA 65,0,24,60,102,102,126,102,1 

2 

2210 DATA 67,12,60,102,96,96,102,60,0 
2220 DATA 68,0,0,60,102,126,96,60,6 
2230 DATA 69,0,126,96,124 96,96,126,12 
2240 DATA 70,12 24,126.12 24,48,.26,O 
225® DATA 71,12,24,0,126,12,48,126,0 
226® >AA 76,0 96 120,112 224,96 126,6 
227i DATA 77,12,24,0,124,102,102,102,0 
2280 DATA 78,24,102,118,126,126,110,10 
2 0 

2290 DATA 79,12,60,102,102,102,102,60, 
0 

2300 DATA 80,12,24,0,60,102,102,60,6 
2310 DATO 81,0.1 60 6 62 62 62,12 

2320 DATA 83,12,60,96,60,6,6,60,6 
2338 DATA 86,12,24,0,60,96,96,60,0 
2340 DATA 87,12,24,62,96,60,6,124,0 
2350 DATA 88,0,24,0.126,12,48,126,0 
236® DATA 90,24,0,126,12,24,48,126,0 
2378 DATA 123,0,56,24,26,56,24,60,0 
2386 DATA 1 
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VE 1 GRAPHICS 0:POKE 755,0:POKE 731,l:OPE 
N #1,4,0, "K: : EKR—PEEK ( 88 ) +2 56*PEEK( 89 

):S=0:FOR 1=1 TO 10 

SO 2 X=INT(RND(0)*26)+33:W=INT(RND(0)*960 
):POKE EKR+W,X:POKE EKR+W,X:POKE 20,0: 
POKE 19,0 

TZ 3 GET #1,K:ON X+32K GOTO 3:S=S+256*P 
EEK(19)+PEEK(20):FOR J=1 TO 50:SOUND 0 
,100,14,15:NEXT J:SOUND 0,0,0,0 

AM 4 POKE EKR+W,0:NEXT I:? :? "TWÓJ SREDN 
I CZAS “;S/500;" SEK.":POKE 755,2:POKE 
731,0:CLOSE #1 
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ER 1 FOR 1=0 TO 126:READ A:POKE 1536+1,A;NE 
XT I:LIST :POKE 552,0:POKE 553,6:POKE 53 
8,1:DATA 160,0,165,205,208,77,173 
MX 2 DATA 10,210,101,88,133,203,165,206,101 
,89,133,204,162,4,134,207,173,10,210,41, 
3,133,206,162,192,202,208,10,198,207 
FX 3 DATA 208,6,169,3,141,27,2,96,32,122,6, 
144,12,165,203,233,192,133,203,165,204,2 
33,3,133,204,177,203,208,13,24,165 
TI 4 DATA 203,105,13,133,203,144,213,230,20 
4,208,209,133,207,152,44,165,208,145,203 
,24,165,203,105,40,133,203,144,2,230 
AY 5 DATA 204,32,122,6,176,11,177,203,133,2 
08,165,207,145,203,169,3,44,169,0,133,20 
5,238,26,2,96,165,204,197,106,96,06,96 


Pauza 

JG 1 DIM PAUZ A$ (20): RE STORĘ 2:FOR A=1 TO 
20:READ B:PAUZA$(A,A)=CHR$(B):NEXT A 
LE 2 DATA 104,104,141,33,2,104,141,33,2,1 
73,33,2,208,251,173,32,2,208,251,96 

Pan Przemysław Adamczak 
nadesłał program do genero¬ 
wania opóźnienia czasowego. 
Program jest oparty na pomy¬ 
śle zaczerpniętym z Bajtka 
i ma tylko 2 linijki. Opóźnie¬ 
nie uzyskuje się w wyniku wy¬ 
konania rozkazu. 

X=USR(ADR(PAUZA$),CZAS) 

gdzie CZAS to czas trwania 
przerwy w jednostkach równych 
1/50 sekundy (dla komputerów 
pracujących w systemie PAL). 


Rurka 

Na pierwszy rzut oka ten program Łukasza Wasi¬ 
lewskiego z Ełku ma niewiele wspólnego z rubryką 
5 linii... W rzeczywistości tworzy on dopiero właści¬ 
wy program, który można zgrać na kasetę rozka¬ 
zem LIST 'C:'',l,5 lub na dyskietkę - LIST ”D:RUR- 
KA.LST" 1,5. Innym sposobem oddzielenia "pięcioli- 
' kowca" jest skasowanie wszystkich wierszy o nu¬ 
merach większych od 5 i zapisanie go przez CSAVE 
lub SAVE Efekt działania programu jest całkiem 
niebrzydki. 




PM 10 POKE 82,0:GRAPHICS 0:POSITION 0,3:? 
"1POKE82,0:GR.0:R£S.:F.1=39962T039970 
:READA:PGKEI,A:NEXTI:POKE39998,26;"; 

BC 11 ? "POKE560,26:D.112,240,102,60,6,70 
,40,6,16":POSITION 0,6:? "2POKE766,1:P 
OKE88,0:POKE89, 6: ?";CHR${34);:S=0 
AJ 12 POKE 766, l:RESTORE 20:FOR 1=1 TO 85 
:READ A:? CHR$(A);:S=S+A:NEXT I:? CHR$ 
(34);";":POSITION 0,9:? "3?";CHR${34); 
MN 13 FOR 1=1 TO 84:READ A:? CHR$)A);:S=S 
+A:NEXT 1:7 CHR$(34:ON S16122 
GOTO 19:? "POKE88,64;POKE89,156:"; 

HP 14 POKE 766,0:? "POKE766,0" rPOSITION 0 
,12:?"4POKE1568,2:POKE1575,2:POKE1621 
,2:POKE1626,2:POKE710,4:POKE712,4"; 

VZ 15 ? ":POKE83,19:?CHR$(125);";CHR$(34) 
;" TAJEMNICE ATARI ";CHR$(34):POSIT 
ION 0,15:? "5F.I=0TO39:POKE1576+I,"; 

KD 16 ? "(PEEK(1+40000)):NEXTI:POKE83,39: 
?CHR$(125):A=USR(1616):END":POSITIONO 
,18:? "POKE842,12:CONT" 

LQ 17 POSITION 0,0;POKE 842,13:STOP 
BN 18 ? CHR$(125);"GOTOWE":END 
CG 19 ? :? "BLAD":STOP 

MS 20 DATA 8,170,8,194,40,221,63,38,173,4 
2,148,173,58,144,105,36,173,54,144,138 
,48,239,201,36,173,54,144,104,202,104 
PS 21 DATA 0,36,0,36,38,40,40,38,36,0,32, 
32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
ON 22 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32, 
32,32,32,32,104,201,32,173,32,0,201,38 
,173,33,0,194,128,174,46,148,194,36 
MB 23 DATA 166,139,194,32,174,37,148,166, 
140,192,114,194,38,12,28,228,134,139,1 
44,80,201,36,165,139,230,140,197,140 
HK 24DATA137,39,144,63,194,92,192,72,20 
5,61,188,137,72,144,44,174,61,188,172, 
64,188,201,62,165,139,144,38,172,61 
FV 25DATA188,174,64,188,201,32,165,140, 
173,37,148,12,226,128 


Dziesbin 



Wiele osób przysyła programy do konwersji liczb 
z systemu dziesiętnego na dwójkowy. Nierzadko 
mają one zabawne tytuły, na przykład 'dziesbin” 
i z trudem mieszczą się w pięciu linijkach. Redakcyj¬ 
ny kosz jest pełen takich programów. Z litości dla 
umęczonej poczty prezentuję dziś moją wersję: 

ZT 1 N=16:W=2"(N-l):? "LICZBA":INPUT X:FO 
R 1=1 TO N:D=X>=W;X=(X-W*D)*2:? CHR$(4 
8+D);;NEXT Is? 


Liczba N określa długość liczby dwójkowej Jeśli 
wymyślisz lepsze (krótsze?) rozwiązanie, możesz je 
przysłać. A jak nie, to sam je ciśnij do kosza. 


Redaktor 
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Cykl artykułów o Dyskowych Sy¬ 
stemach Operacyjnych był wprowa¬ 
dzeniem w środowisko obsługi stacji 
dysków. Teraz będę odpowiadał na 
bardzo ogólne pytanie - "Jak powstąją 
Dosyr 

Komputery Atari serii XĘ/XL są 
starymi wytworami światowej myśli 
informatycznej jego systemowe 
oprogramowanie powstawało dawno 
i obecnie uważane jest za mało ela¬ 
styczne. Można by nawet zaryzyko¬ 
wać opinię, że programy takie za¬ 


na stosunkowo krótki czas po 
między odczytem lub zapisem 
dwóch kolejnych sektorów Do¬ 
datkowo komplikują sprawę po¬ 
pularne obecnie rozszerzenia ty 
pu "Turbo”, które ten czas jeszcze 
dodatkowo skracąją. W przerwie 
tej DOS musi obsłużyć bufor se 
która oraz zajmująca gro czasu 
CIO, 

Krótka dygresja na temat komuni¬ 
kacji komputera z urządzeniami 
peryferyjnymi z punktu widzenia 


mieć sedno problemu Istnieją za 
tern sposoby na zwiększenie szyb 
kości transmisji danych. Przyto¬ 
czę tutąj dwa z nich 

Pierwszym, wykorzystywanym 
przez DOS 2.5 firmy Atari Corpora¬ 
tion, jest napisanie własnych proce¬ 
dur obsługi przerwania wywoływa¬ 
nego przez port szeregowy podczas 
przesyłania danych. Jest to rozwią¬ 
zanie bardzo skuteczne, ale stoeun 
kowo trudne w praktycznej realiza¬ 
cji, bo wymaga bardzo dobrej znąjo- 
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wierają Wędy, a ich obsługa jest 
czasochłomia i męcząca. Do ta¬ 
kich należą niestety DOS-y. Wady 
i zalety dwóch nąjpopulamią- 
szych DOS-ów (SpartaDOS-u oraz 
DOS-u 2.5) opisałem w poprze¬ 
dnim numerze Tajemnic, więc 
wiadomo na czym polega prob¬ 
lem. Moim ideałem jest DOS o na¬ 
stępujących parametrach, możli¬ 
wość obsługiwania dyskietek 
sformatowanych we wszystkich 
podstawowych gęstościach (poje¬ 
dynczą, rozszerzonej i podwój 
nej), jak nąjmniejsza długość ko¬ 
du maszynowego programu, sta¬ 
le obecny w pamięci Cammand 
Prooessor, zgodność z innymi 
DOS ami. Jest sprawą oczywistą, 
że powinien się oznaczać popra¬ 
wnym oraz szybkim działaniem 
(przesłanie sektora danych do lub 
z bufora musi odbyć się na tyle 
sprawnie, aby dyskietka nie robi¬ 
ła w stacji dysków jałowego obro¬ 
tu zanim głowica odczyta lub za¬ 
pisze właściwy sektor) 

Problem szybkości działania jest 
prawdopodobnie najtrudniejszym do 
rozwiąza n ia Dzieje się to ze względu 


użytkownika. System operacyjny 
ATARI posiada własne procedury 
wejścia/wyjścia, którymi zarządza 
Central Input/Output (CIO) czyli 
centrala operacji WE/WY. Pro¬ 
gramista może skorzystać z tych 
procedur poprzez umiejętną ob¬ 
sługę lOCB-ów (Input-Output 
Control Błock) czyli bloków ste¬ 
rowania wejścia/wyjścia. CIO po¬ 
przez tablicę HATABS, która za¬ 
wiera spis obecnych urządzeń 
zewnętrznych uaktywnia sterow¬ 
nik danego urządzenia (tzw 
handler), który nąjczęścięj z kolei 
uruchamia Serial Input/Output 
(SIO). SIO bezpośrednio wpływa 
na “obudzenie się" urządzenia 
zewnętrznego. W ten prosty spo¬ 
sób większość programów obsłu 
guje urządzenia peryferyjne 

Praktycznie gdyby DOS-y korzy 
stały z procedur systemowych, to 
wyglądałoby to tak: operacja na se¬ 
ktorze, przerwa spowodowana nie¬ 
potrzebnym obrotem dyskietki 
w stacji dysków, operacja na sekto¬ 
rze. Jak nietrudno się domyślić czas 
odczytu czy zapisu zwiększyłby się 
kilkakrotnie Używając np. DOS-u 
2.5 słyszymy jednak, że operacje na 
dyskietce odbywąją się płynnie, dłuż¬ 
sza przerwa następuje tylko podczas 
przejścia głowicy stacji dysków z jed¬ 
nej ścieżki sektorową na inną. Budo¬ 
wa dyskietki (sektory, ścieżki) zosta¬ 
ła opisana w TA 4/91 więc wszyscy 
którzy dokładnie zapoznali się z tre¬ 
ścią artykułu o Dyskowych Syste¬ 
mach Operacyjnych powinni zrazu 


mości nie tylko obsługi prze¬ 
rwań, ale również SIO, a w szcze¬ 
gólności transmisji przez szere¬ 
gowy port wejścia/wyjścia 

Drugi sposób uzyskania wystar 
cząjąoą prędkości wykonywania 
operacji WE/WY jest równie skutecz¬ 
ny, lecz, moim zdaniem, łatwiąsąy 
w praktycznym wykonaniu. Polega 
on na "oszukaniu* CIO, a właściwie 
na symulacji jego działania. W skró¬ 
cie opiszę postępowanie systemu 
operacyjnego po próbie dokonania 
przez użytkownika operacji na pli¬ 
ku. Zasadniczo proces ten został 
opisany w numerze 5/91 Tąjemnic 
Atan, więc przypuśćmy, że mamy 
do czynienia z odczytem lub zapisem 
pliku. Operacje te śkładąją się naj 
ogólniej z trzech faz: otwarcia pliku, 
przesłania danych oraz zamknięcia 
pliku. Szczegółowo ząjmę się fazą 
drugą ze względu na jej czasowo 
krytyczny charakter To właśnie ta 
część operacji decyduje o prędkości 
transmisji danych. 

Załóżmy, ze dany plik został 
otwarty (faza otwarcia zbioru za¬ 
kończyła się sukcesem) Użyt 
kownik ustawia odpowiednio do 
własnych potrzeb IOCB i uaktyw 
ma CIO. Co się dzieje od tej chwili 
aż do czasu powrotu do progra¬ 
mu wywołującego? CIO po spraw 
dżemu poprawności wywołania 
przepisuje aktywny blok kontroli 
WE/WY na stronę zerową, szuka 
w tablicy HATABS adresu sterów 
nika urządzenia D:, a następnie 
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na jego podstawie uaktywnia 
Dyskowy System Operacyjny 
DOS przesyła jeden bajt danych 
(w zależności od rodzaju operacji 
dana jest pobierana z bufora se 
która i zwracana do CIO w rege¬ 
strze A mikroprocesora (LOAD) 
lub pobierana z rejestru A i zapi 
sywana w buforze sektora (SA 
VE)) Po przesłaniu tej danej ste 
rowanie programu jest przekazy 
wane przez DOS do CIO, które 
zmniejsza licznik bajtów przezna¬ 
czonych do transmisji, zwiększa 
adres przesyłanej danej i jeśli dłu 
gość bufora jest różna od zera 
uaktywnia DOS, cały proces po¬ 
wtarza się. Jak łatwo się domy¬ 
ślić jest to proces niezwykle cza 
sochłonny zwalniający operacje 
wykonywane przez stację dys 
ków. 

Tutaj właśnie tkwi sedno roz 
wiązania problemu szybkiego 
przesyłania danych. Należy zasy 
mulować działanie CIO Zamiast 
więc przesyłać jeden bajt danych, 
przesyłamy żądany blok danych 
umieszczając go bezpośrednio 
w pamięci (bo pomijamy CIO, 
które między innymi tym się zaj 
muje), uaktualniamy ZIOCB czyli 
blok kontroli WE/WY strony ze¬ 
rowej (patrz mapa pamięci) i do 
piero wtedy DOS powinien oddać 
sterowanie do CIO. Cała ta opera 
cja będzie niezauważalna przez 
CIO, ponieważ jej systemowe pro¬ 
cedury bazują na bloku I/O. który 
umiejętnie został uaktualniony 
Takie rozwiązanie problemu sku 
teczme zapewnia operacjom 
WE/WY płynność działania. 'Pod¬ 
robienie" działania CIO powoduje 
wydłużenie kodu maszynowego 
DOS u, lecz ze względu na działa¬ 
nia przede wszystkim na komór¬ 
kach pamięci umieszczonych na 
stronie zerowej ta obsługa jest 
stosunkowo krótka z pewnością 
zastosowanie pierwszego sposo 
bu czyli napisanie własyeh proce 
dur obsługi portu szeregowego 
jest dłuższe i bardziej skompliko 
wane. 



Jest to gra strategiczna firmy 
Ozark Softscape z roku 1983. Jak 
na wczesny rok jej powstania 
charakteryzuje się znakomitą ja¬ 
kością i świetnie przemyślaną fa¬ 
bułą 

Jest rok 2752 Mimo wielu za 
grożeń cywilizacja ziemska bujnie 
się rozwija. Technikę lotów kos¬ 
micznych opanowano na tyle. aby 
spenetrować naszą i sąsiednie Ga¬ 
laktyki. Początkowa niechęć prze 
rodziła się w bardzo aktywną 
współpracę. Tak powstała Fede ■ 
racja Między galaktyczna. Gdy 
okazało się że wszystkie poznane 
światy są zbyt ciasne, aby pomie¬ 
ścić rosnącą liczbę istot je żarnie 
szkujących rząd Federacji wysłał 
statek badawczy, by szukać pla 
net nadających się do zasiedlenia. 
Po długich poszukiwaniach od 
kryto planetę posiadającą warun¬ 
ki sprzyjające rozwojowi życia 
Postanowiono, że część załogi po 
zostanie na niej w charakterze 
kolonii próbnej, a po pewnym 
czasie powróci statek matka i na 
podstawie wyników osiągniętych 
przez grupę śmiałków zostanie 
podjęta decyzja, czy warto koloni¬ 
zować planetę IRATA 

Jesteś jednym z tych którzy 
odważyli się lądować na planecie 
Tylko od twojej pracowitości 
i przeds ębiorczości zależy, czy 
Tobie i kolonii powiedzie się, czy 
też będz ecie przymierać głodem 

Po wczytaniu pierwsze części 
programu dokonujesz ustawienia 
parame rów gry Klawiszem OP- 
TION wybiera się stopień trudno¬ 
ści. Poziom BEGINNER jest naj¬ 
prostszy Ekspedycja trwa 6 mie¬ 
sięcy i gra jest zubożona o pewne 


elementy Częstotliwość występo 
wama przykrych wypadków loso¬ 
wych jest najmniejsza Poziom 
STANDARD jest już trudniejszy 
Występują tu wszystkie elementy 
pełnej gry Czas trwania gry 
6 niesięcy Poziom TOTIRNA 
MENT jest najtrudniejszy i trwa 
12 miesięcy. Na tym poziomie 
jednak można rozwinąć wszystkie 
swoje umiejętności przedsiębior¬ 
cy Opcja DEMO to animacja 
przebiegu gry 

Klawiszem SELECT ustala się 
liczbę grających Współczesne 
Atan obsługuje 2 joysticki lub 
1 joystick i "paddle”. W ten spo 
sób grać mogą co najwyżej 2 lub 
3 osoby Resztę graczy symuluje 
komputer W przypadku gry 
w 3 osoby obsadzanie działek jest 
przeprowadzane jedynym joystic 
kiem dla wszystkich graczy Po 
naciśnięciu START komputer eze 
ka na potwierdzenie gotowość 
wszystkich urządzeń sterujących 
Kolejni gracze muszą naciskać 
FIRE Należy przy tym kontrolo^ 
wać miejsce wyświetlania napi 
sów (u dołu ekranu), informują 
cych o gotowość* graczy. Zdarza 
się bowiem niekiedy, że kompu 
ter 'zapomni się" i zasygnalizuje, 
że jesteś graczem nr 3 lub 4 (na 
pisy pojawiają się z prawej strony 
ekranu) W takim przypadk nie 
będziesz w ogóle w stanie zagrać, 
najeży nacisnąć RESET i dokonać 
wszystkich czynności od nowa. 
Po naciśnięciu START, możesz 
wybrać joystickiem kolor za po 
mocą którego będziesz mógł od¬ 
różniać swoje pola na mapie tere 
nu. Naciskasz strzał i juz możesz 
wcielić się w postać jednego 
z kolonizatorów Wybierasz go 
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joystickiem i potwierdzasz strza 
łem Każdy z nich ma pewne 
charakterystyczne cechy 

W szczególności. FLAPPER po¬ 
siada najwięcej pieniędzy (1600$), 
czas płynie mu najwolniej i ma 
najrzadziej przykre wypadki loso 
we Polecany jest dla początkują 
cych HUMANOID ma najmniej 
sze zapasy gotówki (1600$) i naj¬ 
mniej czasu na przeprowadzenie 
transakcji. Trzeba mieć więc tro 
chę wprawy aby grać przy jego 
pomocy Postacie generowane 
przez komputer (MECHTRON) 
posiadają 1200$ Wszystkie pozo 
stałe postacie mają po 1000$. 

Po wylądowaniu statku pojawia 
się zestawienie majątku poszczę 
gólnych graczy: ile kto posiada 
pieniędzy (MONEY), towarów 
(GOODS), ziemi (LAND) i ogólnie 
całego majątku. Takie zestawie¬ 
nie pojawiać się będzie na koniec 
każdego miesiąca i stanie się 
głównym miernikiem Twoich su¬ 
kcesów. Stan finansowy całej ko¬ 
lonii jest przedstawiony poniżej. 
Poza tym na dole ekranu mogą 
pojawiać się komunikaty o niedo¬ 
borach występujących w kolonii 
(SHORTAGE) Jeżeli jesteśmy do 
tego odpowiednio przygotowani, 
to możemy wtedy dobrze zarobić. 
Do dalszej rozgrywki przechodzi 
się po naciśnięciu strzału przez 
wszystkich graczy. 

Właściwa gra rozpoczyna się od 
rozdziału gruntów (LAND 
GRANT). Po działkach przesuwa 
się kolejno kwadrat. Jeśli chcesz 
wybrać aktualnie wskazywaną 
działkę, naciśnij strzał Niestety, 
czasem się zdarza, że zostaniemy 
uprzedzeni przez innego gracza, 
który upatrzył sobie ten sam 
grunt. Łatwo to rozpoznać, gdyż 
obrzeże działki zabarwia się na 
kolor jej posiadacza. Jeśli nie 
masz kolorowego telewizora, to 
dla pewności, aby nie stracić 
szansy posiadania ziemi, próbuj 
złapać inny jej kawałek. Po roz¬ 
dziale gruntów, może nastąpić 
aukcja działek (LAND AUCTION). 
Na mapie pokazywana jest dział 
ka z komunikatem. "Na sprzedaż” 
(LAND FOR SALE). Naciskasz 
strzał i jeśli masz dość pieniędzy 
i ochoty, możesz licytować się 
z innymi Polega to na tym, że 


biegniesz do góry, podbijając ce¬ 
nę do takiej, jaką uznasz za sto¬ 
sowną. 

Gdy już zakończy się przydział 
i sprzedaż działek, koloniści pzy 
stępują do instalowania na swych 
terenach produkcji, jaką uznają 
za najbardziej opłacalną. Robią to 
w kolejności od najbogatszego do 
najbiedniejszego Jeżeli brakuje 
MUŁÓW, to kolejność ta jest od¬ 
wrócona. Muły są podstawą dzia¬ 
łalności kolonizatorów, pracują 
niewolniczo na naszych dział 
kach. Lecz miłośników zwierząt 



pragnę uspookoić: prawdziwe 
muły dawno już wymarły, a te - 
mechaniczne produkowane są na 
miejscu z wydobywanej tu rudy. 

Jeszcze przed przystąpieniem 
do obsadzania działek może zdą¬ 
żyć Ci się jakaś przykra lub miła 
niespodzianka. Poinformuje Cię 
o tym komunikat w dolnej części 
ekranu i charakterystyczny syg¬ 
nał Sygnał jest różny w przypad¬ 
ku złych i dobrych wieści, więc 
można go łatwo rozpoznać. Jeżeli 
ktoś nie rozumie, co się zdarzyło, 
to powinien zwracać uwagę właś¬ 
nie na sygnał i odczytać przynaj¬ 
mniej wartość liczbową zysku lub 
straty. Wartość ta zmienia się 
podczas całej gry. 

Gdy nadchodzi Twoja kolejka, 
komputer pokazuje działki które 
posiadasz. Teraz strzał - i jesteś 
w sklepie. Wchodzisz do prze 
gródki z mułami (MULES). Cena 
mułów jest zależna od tego czy 


jest nadmiar, czy niedobór smito- 
rów. Jeżeli posiadasz wystarcza¬ 
jącą sumę pieniędzy by dokonać 
zakupu, zabierasz muła i udajesz 
się na górę do jednej z czterech 
przegródek z wypsażeniem do¬ 
datkowym. Od lewej są to: 

a) Kryształy (CRYSTITE). Tyl¬ 
ko w wersji TOURNAMENT. Na 
planecie nie mają konkretnego 
zastosowania, lecz pożądają ich 
kobiety w całej galaktyce. Kristi- 
ty występują w różnych miej¬ 
scach na planecie. Wyposażenie 
do ich wydobywania kosztuje 
100 $. 

b) Ruda (SMITHORE). Wytwa¬ 
rza się z niej muły. Jeśli nie bę¬ 
dzie emitorów w sklepie, to może 
brakować mułów i możliwości ob¬ 
sadzenia nowych działek będą 
ograniczone lub żadne. Smitory 
najliczniej występują na górzys¬ 
tych działkach. Im więcej gór, 
tym więcej smitorów. Nie udaje 
się, podobnie jak i krystitów, wy¬ 
dobywać ich na działkach rzecz¬ 
nych (2 pola nad i pod sklepem). 
Ekwipunek górniczy kosztuje 
75$ 

C) Energia (ENERGY). Jest 
niezbędna do produkcji. Najlepiej 
wytwarza się ją na pustych dział¬ 
kach (dobrze nasłonecznionych) 
a nieco gorzej na rzece i w gó¬ 
rach. Bateria słoneczna kosztuje 
50$ 

d.) Żywność (FOOD). Wyznacza 
czas, jaki masz na obchód swych 
działek. Jej brak może uniemożli¬ 
wić Ci wykonanie jakiejkolwiek 
operacji. Najlepiej produkuje się 
ją na rzece, nieco gorzej na pus¬ 
tych działkach, a słabo w górach. 
Narzędzia rolnicze kosztują 25$. 

Jeżeli już kupiłeś muła i wypo¬ 
sażyłeś go, możesz wyjść ze skle¬ 
pu na swoją działkę i tam go za¬ 
instalować. Należy wejść na do- 
mek i nacisnąć strzał. Jeżeli nie 
trafimy na domek lub działkę, to 
muł ucieknie. Profil produkcji 
można zmienić, jeśli się zaprowa¬ 
dzi muła z powrotem do sklepu 
i zafunduje mu nowy ekwipunek. 

Po obsadzeniu działek, jeśli po¬ 
zostało Ci jeszcze trochę czasu 
możesz zbadać gdzie są krystity. 
W tym celu wchodzisz w sklepie 
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do biura ekspertyz ASSAY po¬ 
tem na interesującej Cię działce 
pobierasz próbkę, naciskąjąc 
strzał i wracasz do ASSAY, gdzie 
otrzymasz odpowiedz o ilości 
krystitćw na działce, HIGH to du¬ 
żo, MEDIUM - średnio, LOW 
mało, NO CRYST1TE ON THE 



PLOT oznacza ich brak 

Możesz jeszcze łapać stwora 
który nazywa się Wampus, Jego 
obecność zdradza jasny, migający 
punkt pojawiający się na górach. 
Żeby złapać Wampusa, należy 
wejść na taki migający punkt. 
Schwytane stworzonko wynagra¬ 
dza zwrócenie mu wolności sto¬ 
sownym okupem. 

Jeżeli chcesz sprzedać jedną ze 
swych działek, to wchodzisz do 
biura handlu ziemią LAND, uda¬ 
jesz się na działkę którą, masz za¬ 
miar sprzedać, naciskasz strzał 
i wracasz do biura. Twoja działka 
zostanie wystawiona do sprzeda 
ży na najbliższej aukcji. Jeśli zdą¬ 
żysz, to możesz wstąpić do baru 
(PUB) i zagrać na loterii. Należy 
zrobić to jednak na końcu, gdyż 
stamtąd nie ma już wyjścia do 
sklepu. 

Kiedy wszyscy wyposażą swoje 
działki, następuje faza produkcji. 
Obsadzone działki produkują to¬ 
war zgodnie z zakupionym 
osprzętem. Ich wydajność zależy 
od wyboru odpowiedniego terenu 
pod dany rodzaj produkcji, ilości 
energii posiadanej przez właści¬ 
ciela działki i paru innych zda 
rżeń urozmaicających życie kolo 
nistów. Jakość działki w odniesie 
niu do profilu produkcji, którą 
założyliśmy można oszacować po 
ilości występujących tam małych 
kropeczek w prawym dolnym ro¬ 
gu Maksymalną produkcję zy 
skamy na działce o 4 kropkach. 
Przed rozpoczęciem procesu pro ¬ 
dukcji lub po nim mogą wystąpić 
różne zdarzenia losowe Są to : 

• aktywność słońca (SUNSPOT 
ACTIYITY) wzrost produkcji 
energii. 

• kwaśne deszcze (ACID RAIN 
STGRM) - wzrost produkcji 
Żywności, spadek produkcji 
energii. 
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• atak robactwa (PEST ATTACK) 

- zniszczona zostaje żywność 
na jednej działce. 

• najazd piratów (PIRATE SHIP) 

- piraci zabierają wszystkie 
krystity, 

• trzęsienie ziemi (PLANETQU 
AKE) - redukcja produkcji smi- 
torów i krystitów o połowę 

• pożar w sklepie (FIRE IN STO¬ 
RĘ) - wszystkie zapasy w skle¬ 
pie stracone. 

• promieniowanie (RADIATION) 

- oszalały muł ucieka z działki, 
uderzenie meteorytu (METEO- 
RITE STRIKES) - w miejscu 
upadku meteorytu powstają 
bogate złoża krystitów. 

Duże przecinki po lewej stronie 
działki obrazują produkcję w da ¬ 
nym miesiącu. Już jako posiadacz 
towaru możesz przystąpić do 
handlu tym co wyprodukowałeś 
Ceny wszystkich produktów 
zmieniają się w czasie trwania 
gry i zależą również od naszej 
strategii. 

Pierwsza aukcja to handel smi 
torami. Początkowo wszyscy sto¬ 
ją na dole, komputer pokazuje 
najpierw wielkość zapasów, na¬ 
stępnie dodaje do niej produkcję 
każdego z kolonistów. Można też 
dowiedzieć się ile smitorów posia 
da sklep (STORĘ HAS x UNITS) 
i jakie oferuje ceny kupna (na do¬ 
le po lewej stronie ekranu) 
i sprzedaży (po prawej na górze). 
Najpierw przy pomocy joysticka 
deklarujesz, czy chcesz kupować 
(BUY), czy sprzedawać (SELL). 
Potem, w fazie transakcji, cho 
dząc w górę i w dół proponujesz 
cenę. Towar możesz sprzedać do 
skupu lub innym graczom. Podo¬ 
bnie kupujesz ze sklepu (jeżeli 
sklep posiada dany wyrób) lub od 
współgraczy. Transakcje z gra¬ 
czami mogą doprowadzić, 
w przypadku wybrania dobrej 
strategii, do szybkiego wzbogace¬ 
nia. Podobnie przebiega aukcja 
krystitów. Na aukcji żywności 
i energii komputer dodatkowo in ¬ 
formuje Cię, ile jednostek zużyłeś 
na swoje potrzeby (USAGE), ile Ci 
się zepsuło (SPOELAGE) i na ko 
nieć dopiero produkcja. Jeżeli 
wielkość produkcji nie dochodzi 
do przerywanej linii to występuje 
niedobór (SHORTAGE), powyżej 


to nadwyżka (SURPLUS), którą 
możesz sprzedać bez obawy że 
czegoś Ci zabraknie Jeżeli posia¬ 
dasz niedobór żywności to czas 
obsadzania działek zostanie Ci 
skrócony W przypadku braku 
energii możemy uzyskać tylko 
pewien procent pełnej produkcji 

Rady pomagające przy opraco¬ 
waniu własnej strategii gry: 

W grze STANDARD stosunko 
wo najlepsze zarobki uzyskujemy 
na kristitach. Cena ta jednak 
rzadko przekracza 144$ Jeżeli 
wszakże opanowaliśmy technikę 
przekwalifikowywania się, speku¬ 
lacji i świadomego hamowania 
produkcji, to te zarobki przestają 
się wydawać wysokie. W przypad¬ 
ku smitorów, energii i żywności 
w trybie TOURNAMENT można 
doprowadzić nawet do ceny 700$ 
za jednostkę. 

— jeśli chcesz sprzedać coś bar¬ 
dzo drogo to czekaj, nie schodź 
na dół, bo kupcy, jeśli bardzo bę 
dą chcieli, to pobiegną do góry, 
windując cenę. Jeżeli jednak po¬ 
siadasz znaczne zasoby produktu 
i chcesz je sprzedać do sklepu, to 
nie możesz czekać na kupców 
zbyt długo, gdyż po przekroczę 
niu pewnej ceny sklep znika; 

— maksymalna cena, za którą 
został sprzedany towar, wpływa 
na cenę tego towaru w nastę¬ 
pnym miesiącu. Dlatego jeżeli 
chcemy uzyskać wysoką cenę, to 
nie wystarczy niedobór, lecz nale¬ 
ży sprzedać przynajmniej jedną 
jednostkę za maksymalnie wyso¬ 
ką cenę. Czasami warto czekać 
kilka miesięcy i stopniowo podbi¬ 
jać cenę. Należy oczywiście zwra¬ 
cać uwagę na postępy pozosta¬ 
łych graczy. Gdy zdecydują się na 
tą samą produkcję, to zyski mogą 
gwałtownie spaść, jeżeli przesa¬ 
dzimy z czekaniem; 

— aby uniemożliwić współgra- 
czom przekwalifikowanie się oraz 
obsadzanie nowych działek moż¬ 
na "zawalać" sklep żywnością 
a następnie, gdy gracze zrezyg¬ 
nują z jej produkcji szybko ją wy¬ 
kupić ze sklepu; 
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— w podobny sposób można po¬ 
zbawić graczy produkcji przez 
odpowiednią strategię w gospo¬ 
darce z energią; 

— nie należy jednak przesa¬ 
dzać, gdyż sukces kolonii zależny 
jest nie tylko od Twojego Należy 
zwracać szczególną uwagę, by 
nasze wysiłki wpływały także na 
rozwój całej kolonii, czyli wszy 
stkich graczy; 

— brak żywności u wszystkich 
kolonistów i brak możliwości jej 
zdobycia powoduje kompletne fia¬ 
sko przedsięwzięcia i przerwanie 

gry; 

— jeżeli pewien gracz decyduje 

się na sprzedanie części swych 
zapasów mimo niekorzystnej ce¬ 
ny, można to często wykorzystać 
i spekulować tym towarem; 

— w przypadku małej liczby 
mułów (np, 1-3) możemy starać 
się uniemożliwić założenie produ¬ 
kcji na działce dla pozostałych 
graczy Trzeba muła kupić, najta¬ 
niej wyposażyć i wypuścić po wy 
jściu ze sklepu Dzieje się to na 
szym kosztem, lecz gdy straty 
nieprzyjaciół są większe, to war¬ 
to; 

— spadek liczby mułów powo- 
duje gwałtowny wzrost ceny smi- 
torów. Przy odpowiednim sposo 
bie rozgrywki cena smitorów mo¬ 
że osiągnąć wartość 500$ a na¬ 
wet więcej. Niezbędna jest jednak 
pewna kwota pieniędzy, gdyż bę¬ 
dziemy zmuszeni do wykupywa¬ 
nia smitorów produkowanych 
przez pozostałych graczy, szyb 
kość przestawienia produkcji, 
ewentualnie "przytrzymanie” gra 
czy bez energii lub żywności; 


— możemy zadać przeciwniko¬ 
wi stratę finansową. Jeżeli w cza¬ 
sie aukcji ziemi chce on kupić 
pewną działkę, to należy podbijać 
cenę, o ile tylko jest to możliwe, 
a w ostatniej chwili zejść poniżej 
gracza, który z nami rywalizował 
w zakupie ziemi (uważaj jednak, 
bo MECHTRON potrafi zrobić to 
samo!); 

— działki o jednakowym profilu 
produkcji zgrupowane w jednym 
miejscu mają lepszą wydajność; 

— wydajność działek o stałym 
profilu produkcji z czasem roś¬ 
nie, Tak więc nawet działka na 
której teoretycznie nie powinno 
być kristitów z czasem też się 
przydaje; 

— na planecie mogą istnieć 
również miejsca o nieudoku¬ 
mentowanym występowaniu kri¬ 
stitów. Pole takie wykazuje ich 
brak w czasie sprawdzania w AS 
SAY, lecz produkcja jest tu bar¬ 
dzo wysoka; 

— jeśli gra 3 graczy, to istnieje 

możliwość indywidualnego doga¬ 
dania się w czasie aukcji bez 
przeszkód ze strony graczy ob¬ 
sługiwanych przez komputer. 
W czasie aukcji należy równo¬ 
cześnie nacisnąć strzał w obu joy¬ 
stickach; 

— obsadzanie działek przez 
komputer, możesz przyśpieszyć 
strzałem (nie musisz przecież 
czytać jakie wypadki się mu zda¬ 
rzyły); 

— w czasie aukcji możemy ją 
przyspieszyć nie poruszając się. 
Jeżeli zaś jesteśmy jedynym po¬ 
tencjalnym sprzedawcą to szybko 
"skoczmy" w dół. Bez sprzedaw 
ców aukcja się nie odbywa; 


— sprzedaż można przespieszyć 
przez przytrzymanie joysticka 
w dół; 

— w czasie obsadzania działek 
przez komputer możemy podpa¬ 
trzeć, jak komputer sprawdza 
działki pod względem obecności 
kristitów. Informacje te możemy 
wykorzystać i ukraść mu taką 
działkę sprzed nosa podczas na¬ 
stępnej licytacji; 

— przy wybieraniu tej samej 
działki przez kilku graczy zawsze 
zdobywa ją najbiedniejszy. Podo¬ 
bnie jest z zakupami i sprzedażą. 
Najbiedniejszy ma zawsze pier¬ 
wszeństwo; 

— smitory i krystity przecho¬ 
wywane w ilości powyżej 50 jed¬ 
nostek psują się. Marnuje się tak¬ 
że ok. 1/5 energii i połowa żyw 
ności przechowywanej ponad 
zapotrzebowanie; 

— w dowolnym momencie grę 
można zatrzymać, naciskając spa¬ 
cję; 

— duży zapas energii ponad 
podstawowe potrzeby zwiększa 
produkcję krystitów; 

— przez 3-3 miesiące warto 
być na ogonie, by mieć pier¬ 
wszeństwo w zakupie i sprzeda¬ 
ży; 

O pełnym sukcesie możemy 
mówić, gdy posiadamy ponad 
40000$ a kolonia powyżej 
80000$. Wszystkie mniejsze wy¬ 
niki, pomimo tego, że mamy pal¬ 
mę pierszeństwa, są mierne i FE¬ 
DERACJA nie jest w pełni zado¬ 
wolona Powyżej tych wyników 
FEDERACJA gwarantuje dalsze 
Życie w komfortowych warun¬ 
kach. Trudno powiedzieć do ja¬ 
kich wyników można doprowa¬ 
dzić w tej grze. Z doświadczeń 
wynika, że da się uzyskać nieco 
ponad 80000$ (kolonia ponad 
150000$) grając na poziomie 
TOURNAMENT przeciwko trzem 
MECHTRONom. A może Wam się 
lepiej poszczęściło? Napiszcie 
o tym. 


Przemek & Jaro 
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Mirosław Budzanowski ze Strzelec Opolskich 
ostro skrytykował Mapę Pamięci, Odpowiada autor: 

Dziękuję za uwagi zawarte w liście (konstruktyw¬ 
na krytyka jest bardzo cenna) i wyjaśniam nieścisło 
ści zawarte w mapie pamięci. W TA 3/91- w tłuma 
czeniu znaczenia komórki ICHIDZ (lokacja 00032 
($0020)) napisałem, że służy ona do identyfikacji 
numeru IOCB-u, Ściślej, używana jest jako indeks 
wpisu urządzenia w tabeli HATABS Komórka BU 
FEN (lokacja 00052. 00053 ($0034,$0035)) nie za¬ 
wiera adresu kolejnej danej przeznaczonej do prze¬ 
słania, lecz wskazuje na koniec bufora danych 
w operacji wykonywanej przez SIO W TA 4/91: ka¬ 
rygodnie opisałem znaczenie komórki RAMTOP (lo 
kaęja 00106, czyli $006a). W rzeczywistości pamięć 
ekranu znąjdąje się poniżej RAMTOP u i zmiana try 
bu graficznego nie powoduje zmniejszenia ani zwię 
kszenia zawartości komórki RAMTOP. Za zaistniałe 


nieścisłości i pomyłki przepraszam 

n □ 
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Marek Bielecki z Łowicza 

W TA 4/91 jest wzmianka o możliwości współpra 
cy programu Quick Assembler z magnetofonem 
w systemie ' turbo". Czy moglibyście opisać, na czym 
ta współpraca polega? 

Quick Assembler powstał przy użyciu napędu dys 
ków, a więc DOS u, stąd wiele opcji dedykowanych 
posiadaczom tego typu pamięci masowej Jednak 
ogólna filozofia pakietu uniezależnia go w praktyce 
od konkretnego urządzenia wejścia/wyjścia, ale 

Każdy system przyspieszania transmisji magneto 
łonowej "turbo", który ma cechy autentycznego sy¬ 
stemu operacyjnego, pozwala na użytkowanie QA 
z wykorzystaniem szybkiego zapisu i odczytu pli¬ 
ków Niestety istnieją rozwiązania, które nie szanu¬ 
ją ogólnie przyjętych zasad konstruowania syste¬ 
mów operacyjnych, w tym dwóch podstawowych, 
nieużywania strony zerowej od adresu $80 do $FF 
oraz ochrony pamięci użytkownika pomiędzy adre 


sami MemLo i MemTop, zapisanymi odpowiednio 
w słowach $2E7 i $2E5, QA bowiem korzysta TYL 
KO z tych obszarów pamięci (na stronie zerowej na¬ 
wet do $EF). Dodatkowych kłopotów może przyspo 
rzyć "zagospodarowanie" pamięci RAM przykrytej 
systemowym ROM-em, z której korzysta XLFriend, 
ale to już nieco mniejszy problem. Ani QA, ani też 
BH nie używąją tej pamięci. 

Najbardziej rozpowszechnionym systemem, który 
NIE pozwala na pracę QA, jest Turbo 2000. Występuje 
on przy tym (pomimo tej samej lub podobnej nazwy) 
w niezliczonych wprost odmianach. Niektóre z nich 
pozwalają na uruchomienie QA, lecz zabjąją go przy 
próbie odczytu lub zapisu Inne umożliwiają tylko od 
czyt, lub tylko zapis. Są takie, które używąją pamięci 
pod ROM-em, inne zaś nie... Bez wątpienia system ten, 
przeznaczony głównie do wczytywania gier, nie nadąje 
się do skomplikowanych programów użytkowych 
Wszelako pomysłowość ludzka nie zna granic, W tym 
numerze TA można znaleźć częściowe rozwiązanie 
problemu, usunięcie konfliktu na stronie zerowej 
w jednej z mutacji Turbo 2000. 

Przykładem dobrze zaprojektowanego systemu jest 
Turbo-Blizzard Podczas testów przeprowadzonych 
z pakietem QA nie ujawniły się żadne usterki Warto 
więc przemyśleć PRZED planowaną przeróbką mag¬ 
netofonu, do czego będziemy go w przyszłości używać. 

Ponieważ nie sp>osób przetestować i opisać wszy 
stkich obecnych i przyszłych systemów dostępnych 
na rynku, spróbuję, nie zagłębiąjąc się w szczegóły, 
podać garść uwag, które mogą okazać się przydat 
ne. Programy pakietu należy przenieść do gęstego 
zapisu przy pomocy dedykowanego danemu syste¬ 
mowi kopiera "normal turbo". Większość tych syste¬ 
mów wyposażona jest w kopier lub opcję przenoszę 
nia programów w formacie DOS. Skopiowany tym 
sposobem QA powinien uruchomić się bez kłopotów 
opcją "Load&Run" lub coś w tym rodzaju (nie zetk¬ 
nąłem się dotąd z systemem, w którym to byłoby 
niemożliwe). 

Bezpośrednio po uruchomieniu QA próbuje odczy¬ 
tać plik D OA SET, w którym (przy pracy z dys 
Idem) można zapisać parametry pracy QA Ponie¬ 
waż wiele systemów "turbo" definiuje urządzenie 
"D:”, następuje próba odczytania tego pliku z mag¬ 
netofonu. Wydąje się jednak, że zapisywanie konfi 
guraąji na taśmie i odczytywanie jej sprawia więcej 
kłopotu, niż przynosi pożytku Nąjprośeiej jest więc 
w tym miejscu użyć klawisza BREAK, co zniechęci 
QA do odczytywania wspomnianego pliku 

Jeżeli dany system definiuje urządzenie "T:", to do 
zapisywania i odczytywania tekstów programów na 
leży używać nazw w stylu T: PROGRAM. Nie można 
natomiast korzystać z opcji skleroza', czyli używać 
gwiazdeczek w nadziei, ze zapomniany tekst pro¬ 
gramu sam się odnąjdzie, gdyż metody wyświetla 
nia komunikatów przez system "turbo” i przez QA 
zbytnio się różnią (są nie do pogodzenia) Zawsze 
więc wpisujemy pełną nazwę pliku 
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Niektóre systemy nie definiują urządzenia "T:", a tyl¬ 
ko ”D:". Problem polega na tym, że QA rozpoznaje "D:” 
jako stację dysków i próbuje przed zapisaniem odczy¬ 
tać ten sam plik, aby sprawdzić, czy jest już taki na 
dyskietce. W praktyce uniemożliwia to zapisanie pli 
ku, bo QA daje zawsze sygnał jak do czytania. Aby po¬ 
konać tę przeszkodę, trzeba po prostu zamienić nazwę 
urządzenia "D:" na "T:'* bezpośrednio w tablicy HA 
TABS. Litera ta figuruje najczęściej pod adresem 809, 
wystarczy więc krótki "program": 

OPT 21 
ORG 809 
DTA C' T' 

END 

i dalej można się już odwoływać do ’T:". W przypad¬ 
ku częstego (popieram) używania QA lepiej wygene¬ 
rować na kasetę kod tego programiku i scalić go 
z QA za pomocą programu APPEND z TA 5/91. 


(jbw) 




CP 

JU 

TG 

UH 

CO 

NL 

CB 

GB 

UU 

NB 

YC 

CR 

ER 

AM 

HY 

BU 

ZA 

CH 

BU 

HM 

HT 

BK 

HT 

KU 

ZK 

PF 

UC 

UE 

BU 

OH 

EF 

LJ 


REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 


'PATCHER 1 

Autor: Marek Pasek 
Cc) 1991 Tajewmce Atari 


10 BIM 10$ (7) i Fl C15) i IO$="hhhuLU0" 

20 L=FRECO)-32768*CFRE CO)>32767)-1024 
30 BIM P$(L):P=ABRCP$) 

40 M5B=INT CP/256):5LEN=INTCL/256) 

50 MLEH=L-256*5LEN:L5B=P-256*M5B 
60 ? "Plik do Odczutu ":INPUT F$ 

70 OPEN 02,4,128,FSsPOKE 866,7 
80 POKE 868jL5B:POKE 869,MSB 
90 POKE 872,MLEN!POKE 873,SLEN 
100 X=U5RCABRCI0$),32) 

110 IF PEEK(867) Ol THEN 130 

120 ? "Zbyt wielki plik G' .ENB 

130 IF PEEK(867)=136 THEN 150 

140 ? "Niepoprawna transmisja!G":ENB 

150 CL05E »2 STRAP 210 

160 MLEN=PEEKC872):5LEN=PEEK(873) 

170 REAB AB,0BT,BT 

180 IF PEEK CP+AB)=0BT THEN 20i 

190 ? "To nie jest ten plik!Q":EN0 

200 POKE P+AB,BT:GOTO 170 

210 ? "Plik do zapisu "ilNPUT F$ 

220 OPEN 82,8,128,F$:POKE 866,11 
230 POKE 872,MLEN!POKE 873,SLEN 
240 POKE 868,LSB:POKE 869,MSB 
250 X=USR(A0R(I0$),32) 

260 ? "Gotowe.":ENB 


PATCHER 


Większość czasopism kompute¬ 
rowych publikuje od czasu do 
czasu poprawki do różnych pro¬ 
gramów (nąjczęściej gier), zwane 
żargonowo "pokami”. Owocuje to 
zwykle setkami listów od zrozpa¬ 
czonych czytelników, którzy nie 
potrafią tych poprawek dokonać 

Program PATCHER (czytaj: pa- 
czer) umożliwia poprawienie pro¬ 
gramu, bez jakichkolwiek dodat¬ 
kowych wiadomości czy narzędzi 
Potrzebna jest tylko łata, czyli ze¬ 
staw danych w wierszach DATA, 
przygotowany przez autora po¬ 
prawki. Każdy poprawiany bajt 
opisany jest trzema liczbami: od¬ 


ległość bąjtu od początku pliku, 
dotychczasowa wartość, nowa 
wartość. Dzięki podaniu starej 
wartości PATCHER może spraw¬ 
dzić, czy łatamy właściwy plik. 

Przykład użycia PATCHER-a 
znajduje się na następnej stronie. 
Będziemy publikować ciekawe po 
prawki do ciekawych progra 
mów, lecz apeltyemy, nie przysy¬ 
łajcie "wiecznych żyć '. 

Po przepisaniu programu na¬ 
grywamy go na nośnik rozkazem 
LIST Następnie przepisujemy 
wiersze poprawki i dogrywamy 
PATCHER instrukcją ENTER. 


Uruchomiony program pyta o na¬ 
zwę pliku do poprawienia Po 
udanej transmisji, gdy plik zosta¬ 
nie wczytany i zidentyfikowany 
jako właściwy, program zapyta 
o nazwę pod jaką ma poprawiony 
plik zapisać. Dla magnetofonu pi¬ 
szemy C:, a w przypadku dysku 
D: nazwa. 

Poprawkę można cofnąć po za¬ 
mianie miejscami w każdej trójce 
danych drugiej i trzeciej liczby. 
Sam PATCHER bez łaty może słu¬ 
żyć jako kopier. 

Marek Pasek 
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Turbo 2000 jest jednym z nąj- 
bardziej rozpowszechnionych sy¬ 
stemów TURBO w naszym kraju. 
Jednak projektowany był on 
przede wszystkim do gier i dlate¬ 
go ma wiele wad. Podstawową 
z nich jest korzystanie z bajtów 
drugiej połowy strony zerowej. 
Smutną konsekwencją tego faktu 
jest kolizja systemu z Quick As 
semberem 

Poniższy program jest poprawką 
do systemu Turbo 2000, która 
umożliwia współpracę z QA Po 


prawieniu system Turbo będzie 
prawidłowo zapisywał i odczytywał 
progTamy w QA, 

Dotychczas Turbo 2000 wyko¬ 
rzystywał fragment strony zerowej 
od adresu 200 do 213. Poprawka 
polega na zamianie tych adresów 
we wszystkich odwołujących się do 
tego obszaru rozkazach tak, by się¬ 
gały do komórek od 240 do 247. 
Trzeba jednak pamiętać, że ten no¬ 
wy obszar używany bywa przez 
procedury pakietu zmiennoprze¬ 
cinkowego, zatem tak przerobiony 


starą wersje systemu i poprawio¬ 
nej używać tylko z QA. 

Poprawka zmienia też nazwę 
urządzenia z "D:" na "T:" w celu 
uniknięcia kłopotów związanych 
ze specjalnym traktowaniem dys 
kietek przez QA 

Ponieważ jest wiele odmian sy¬ 
stemu Turbo 2000, to wszystkich 
użytkowników, którym udało się 
poprawić inną jego wersję, prosi 
my o podzielenie się z nami tą po¬ 
prawką. 


starannym przepisaniu go należy 
dograć do niego program PAT- 
CHER z poprzedniej strony, a na¬ 
stępnie całość uruchomić. Po po¬ 


Turbo 2000 nie będzie działał 
z programami, które tych proce¬ 
dur używąją (przede wszystkim 
BASIC). Dlatego trzeba zachować 


FQ 1000 REM Poprawka do TURBO 
HO 1010 DATO 0328/200,240 
VM 1020 DATO 0330,201/241 
FR 1030 DATA 1583,204,244 
FI 1040 DATA 1585,203,243 
HP 1050 DATA 1589,203,243 
DZ 1060 DATA 1594,202,242 
ZL 1O70 DATA 1600,203,243 
CI 1080 DATA 1608,202,242 
EH 1090 DATA 1613,212,246 
FY 1100 DATA 1615,213,247 
FP 1110 DATA 1625,205,245 
EP 1120 DATA 1632,205,245 
FU 1130 DATA 1634,205,245 
& 1140 DATA 1654,205,245 

JE 1150 DATA 1658,205,245 
ZH 1160 DATA 1925,200,240 
CP 1170 DATA 1927,201,241 
BD 1180 DATA 1936,200,240 
DM 1190 DATA 1938,201,241 
BI 1200 DATA 1947,200,240 
EB 1210 DATA 1949,201,241 
CP 1226 DATA 1958,200,240 
AL 1230 DATA 1960,201,241 
DM 1240 DATA 1969,200,240 
BS 1250 DATA 1971,201,241 
AG 1260 DATA 1980,200,240 
CZ 1270 DATA 1982,201,241 
BN 1280 DATA 1991,200,240 
EG 1290 DATA 1993,201,241 
5Z 1300 DATA 2002,200,240 
V5 1310 DATA 2004,201,241 
UG 1320 DATA 2013,200,240 
HZ 1330 DATA 2015,201,241 
VN 1348 DATA 2024,200,240 
YG 1350 DATA 2026,201,241 
LY 1360 DATA 0815,068,084 


2000 



Marek Pasek 


PrenumeraTA 


liczba egzemplarzy 
każdego numeru 



oena i 
egzemplarza 


8 do 6 
lO lub więcej 


6000 
6 800 
6 600 
8 600 
8 680 
8 880 



W oelu zamówieni* prenumeraty należy wypełnić ozytel 
nie blankiet wpłaty na konto (dostępny na pocztach l ban 
kach) podając na odwroole imię. nazwisko 1 adres sama 
wląjąoego ora* liczbę egzemplarzy danego numeru wraz 
z okresem prenumeraty Pieniądze prosimy wpłacać na 
konto: 

Ageneja Wydawnicza ‘Albatros', ni. Wyspiańskiego 11 Raeazów 
Bank Przemysłowo-Handlowy 111 Oddział Rzeszów 
nr 386S07-3S84-136 

W wypadku zmiany oeny TA będą wysyłane do momentu 
wyczerpania wpłaoonyoh pieniędzy Reklamacje dotyczące 
nieotrzymania określonego numeru gazety prosimy wno 
slć na adres redakcji po upływie około 14 dni od daty 
ukazani* się go w kioskach 
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to najlepsze oprogramowanie dla Twojego Atari: 


• ROBBO • wspanioki gra zryczniejiowr-bytczna; 

56Jantu-Jycznyrii. <• -i.fmtjątyeh plon r. 

Ceaa 25.000 iŁ 

• MISJA, FRED - zestaw Aw* prr zjręcznuiciawreh; 

• Zmagano komamlma w tajnej MISJI polegającej ma znłsz- 
CZaniu podziemnej fazy smjskm i] o rvga. 

- Wędrówka z FREDEM przez petną ztgadck t n khe tRt e* 
r:oiwi kminę, Oin? gyy zdoskunoki muzyką 

Cem i testu*-* 35.000 st 

• LASERMANU, ROBBO KONSTRUKTOR 

- Efektowna gra hgtaita polrgająio na /*dumaniu labiryntu 
komnat przy fOtUtCy umiejętnego sterowania promieniem la- 
wm; 

- Program unikowy ptrywalajary na tworzenie gotowych, ta- 
modticbur działających gier 

( .out'łan u 35,000 st 

• AUTOMAT PERKUSYJNY - doznał? do tworzenia "muz, 

f~rt' komputentwyth. Hralny do poznawaniu tajników rytmu. 
Sprzedawany wraz Z instrukcją użytkownika. 

Ci na prtgnimu 39.000 zj. 

• SAPER - najm.wKti gra strategiczna .Wspaniała muzyka 
i tnck-ś. plansz to nirutprzmsiUie atuty prezentu gwiazdkowe- 
go ( cmi gyyt 35.000 jt 

• PANTHER - wielofunkcyjny, lUkukrunowy edytor tekstów z po- 
kult-m drirer-ów przwakippyrb drukować po polubi na wtsy- 
Ukich popularnych drukarkach. Planowane rozpoczęcie 
sprzedrtżywluuiiłtjyuUnla. Ciota pakietu 35JkM jJL 

e A. D.2044 - w ąniniakt gyu przygoJonn Nuraz.tr tylko w wersji 
Ryski* ej. Ogląda Ir- fiku "Sikuru-ja 7 A0.2041 tojcCjze 
wtęcej wrażeń. 

Cem gry 35.000 Zł- 

• CHAOS MUSIC COMPOSER padotmn CS u, «< i *h, 

MISJI, FREDA, LASERMANII, SAPERA » Spróbuj włas¬ 
nych uŁ Sareeyie ATARI pnirafi grać muzyką. Pakiet -nn te 
ra program do komponowania, nueiut odtwarzajary (moimi go 
didączyt da własnych programom) oraz wyizerpojącą instru¬ 
kcję uzytbmnibu Rozpoc » r:i-iaty W kwit u er ? uh tu 
Cmi pakietu 39JM0ZJ. 

Podane c cny anełcajij ku»/iy projraoyiw, i-mite ora* 
*>/-Jkic poctuawr. UrcgnlcnMnk u»i^jmje 

gtty odtwazc p*vc*\!i . /ani.^łcnu, taarc powieny itaatuaćwy 
. a jclntoMe igdaju m wnika (ktłcU łub dysCi "na 
zth.. zzJLęt, pi - winty taernwac-t -- 


Q$Oii$lsm ly również najlepszy na małe 0 Atari 
zestaw do programowania w Języku asemblera. 

W jego ekład wchodzą: 

# QUICK ASSEMBLŁR - zintegrowany pukiel edytora, asrmb- 
Irra i mmi debugrru 

e BUG HUNTER • nowoczesny debager -obu kranowy 

# XL FRIEND - Z< uaw czterech pożytecznych programów- tiule 
obecnych w pamięci iompmicru Są <<•: edytor teksów mbrla 
kodów ASCII, rknuutwyeb i iknuititre, kalkulator i monitor 
pamięci 

# Z, Jim pruć. Jur bibliotecznych nktlwutjąctrh naukę progru¬ 
ntowania 

# Pudręcrtók a twit rający instrukcje da wszystkich wymienia- 
nych programów oraz krótki kurt pmgramowunia 

Cm* Tosto im 99 000 zL 


ayrtc ni óBt abej programy ule powalały w a'.vi j nncic. J«t<viny tył 
Ju- itłi dy*trytmJor. -a /s-.t-zumry P.i rr.i w jdoidt zakupu 

• MikCZE VAIJXilRA - prz ygodo w a gna / -:nsy t ■ •U -rk ii mn^tq. 
Oem gry 36/tO0tŁ 

• RODERIC -rycerz prze”-,i la bir yn t 1‘ mmit tr a. i.m ;>i 

mezysku. Cem gry M.0W zt 

• BATTtJiSHIP ktoznus":. r-i, ’ Tuisj zetendy te tamę. 

leczpr,rci* nlk I ąp rtmi ziu zii-r k ;. u Cemt 36.000& 

• GEOGRAFIA • pn\mm edukacyjny nbejmmptcy tmgrąPz goipdar. 
Ctrl F tfti. Ce*i 37 óOO st 

• ORTOGRAFIA - Mi nw matnią ktapUmf f»» mai* po¬ 

móc i » teh mju.,rr Cr nu , S.oO0zt 

• YIDEOGRAF - narzędzie de iwrzenta cyJAmek Jitmon VIUFO met U 
l kumkejn tfatkrwmila. Cena 4.VW(l 

także aur, wybór dytk*&. 9Ż5“ i 3*5 ’ v>. w»zy 
stkteh go.toitiach. Dyski- ■».( edżnych fłrm otaz NONAME Atiakiyj 
nac«ny Informacia U»towna bądź t«!*łorięma NaaiWe^r: 

npe-:'irt 374-71 w 274 lub 275 


LK. AYALON 
skr poczt. 46 
30-100 Strzyżów 











